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Abstract: The aim  of this study was to develop learning media pairing card in an effort to improve 
learning outcomes of early math grade 1 primary school in East Jakarta City Year 2015/2016. 
Subjects in this study were students in grade 1 were 75 children in the three schools, namely MIT 
Salsabila East Jakarta, SDIT Nurul Yakin, and SDIT Al-Azhar. This research method is the Research 
and Development (R & D), which refers to the modification of Research Model and developing a Borg 
& Gall and Dick and Carry comprising 10 development steps are summarized into four main steps, 
namely Phase I Preliminary Study (anaisis needs and objective condition) , Phase II Media 
Development, Validation and Revition, Phase III and Phase IV Media Implementation Media. 
Technical analysis of the data used in this research is the analysis of qualitative and quantitative 
data. Analysis of qualitative data by analyzing the results of interviews ranging from the preliminary 
study stage to the media with a trial reduction measures, displays and data verification. Quantitative 
data analysis with descriptive statistical techniques t-test is to analyze and compare the results of 
treatment experiments conducted on large-scale trial to determine the feasibility and effectiveness of 
instructional media pairing card. Based on the results of large-scale trial (draft 2) held at MIT 
Salsabila East Jakarta and SDIT Al-Azhar showed that t value amounted to 5,724 degan sig 0000. 
Because sig <0.05 then it can be concluded that Ho is rejected, meaning that the average 
mathematics learning outcomes of children before and after the beginning of the application of 
different media card paring. Thus, an increase in children's learning outcomes MIT math beginning 
Salsabila East Jakarta. As well as results of Trial at Al-Azhar SDIT t value amounted to 16 737 degan 
sig 0000. Because sig <0.05 then it can be concluded that Ho is rejected, meaning that the average 
mathematics learning outcomes of children before and after the beginning of the application of 
different media card paring. Thus, an increase in the beginning of the mathematics learning outcomes 
of children SDIT Al-Azhar. 
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ABSTRAK 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran pairing card 
sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar matematika permulaan siswa kelas 1 Sekolah Dasar 
di Kota Jakarta Timur Tahun 2015/2016. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 1 berjumlah 
75 anak yang berada di tiga sekolah yaitu MIT Salsabila Jakarta Timur, SDIT Nurul Yakin, dan SDIT 
Al-Azhar. Metode penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan (R& D) yang mengacu pada 
Modifikasi Model Penelitian dan Pengembangan Borg & Gall dan Dick and Carry  yang terdiri dari 10 
langkah pengembangan yang dirangkum menjadi 4 langkah utama yaitu Tahap I Studi Pendahuluan 
(anaisis kebutuhan & kondisi objektif),  Tahap II Pengembangan Media, Tahap III Validasi dan Revis 
Media  dan Tahap IV Implementasi Media. Teknis analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah analisis data kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif dengan cara menganalisis hasil 
wawancara mulai dari tahap studi pendahuluan sampai pada uji coba media dengan langkah-langkah 
reduksi, display dan verifikasi data. Analisis data kuantitatif dengan teknik statistik deskriptif uji-t yaitu 
menganalisis dan membandingkan hasil treatment eksperimen yang dilakukan pada uji coba skala 
besar untuk mengetahui kelayakan dan efektifitas media pembelajaran pairing card.  Berdasarkan 
hasil uji coba skala besar (draft 2) yang dilaksanakan di MIT Salsabila Jakarta Timur dan SDIT Al-
Azhar didapatkan hasil bahwa nilai t hitung adalah sebesar 5.724 degan sig 0.000. Karena sig < 0.05 
maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak, artinya rata-rata hasil belajar matematika permulaan anak 
sebelum dan sesudah penerapan media paring card berbeda. Dengan demikian, terjadi peningkatan 
hasil belajar matematika permulaan anak MIT Salsabila Jakarta Timur. Begitu juga dengan hasil Uji 
Coba di SDIT Al-Azhar Nilai t hitung adalah sebesar 16.737 dengan sig 0.000. Karena sig < 0.05 
maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak, artinya rata-rata hasil belajar matematika permulaan anak 
sebelum dan sesudah penerapan media paring card berbeda. Dengan demikian, terjadi peningkatan 
hasil belajar matematika permulaan anak SDIT Al-Azhar. 
















Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari   perkembangan 
teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin dan memajukan 
daya pikir manusia. Perkembangan pesat di bidang teknologi informasi dan 
komunikasi dewasa ini dilandasi oleh   perkembangan matematika di bidang teori 
bilangan, aljabar, analisis, serta teori peluang.  Untuk menguasai dan mencipta 
teknologi di masa depan diperlukan penguasaan kemampuan matematika permulaan 
yang kuat sejak dini. 
Matematika permulaan merupakan kemampuan awal dalam ilmu 
matematika. Berfungsi sebagai peletak dasar dalam memahami konsep-konsep 
matematika yang diorientasikan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah. Pada umumnya, matematika permulaan diperuntukkan bagi anak usia TK 
atau siswa kelas awal sekolah dasar untuk meletakkan kemampuan dasar matematika 
mereka untuk persiapan pembelajaran pada jenjang pendidikan yang lebih tinggi. 
Dalam konteks ini, matematika permulaan diproyeksikan melalui konsep-kosep 
fundamental seperti mencocokkan (matching), mengklasifikasi (classification), 
membandingkan (comparing), serta mengurutkan (seriation) yang berhubungan 
dengan konten-konten angka atau bilangan, geometri serta pengukuran. kesulitan dan 
sanggup untuk bertahan hidup, 
Sejalan dengan hal tersebut, berdasarkan fakta empiris pembelajaran 
matematika permulaan yang terjadi di Kota Jakarta Timur masih banyak mengalami 
hambatan. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru SD dibeberapa kecamatan, 
peneliti menemukan sejumlah permasalahan diantaranya: (a) model pembelajaran 
matematika permulaan yang selama ini diterapkan oleh guru kurang memperhatikan 
perkembangan kognitif siswa dalam memahami materi pelajaran baik dalam materi 
bilangan, geometri ataupun pengukuran, (b) intensitas penggunaan media dan teknik 
pembelajaran tertentu sangat jarang dilakukan, (c) guru belum mampu menggunakan 





pembelajaran yang terpusat pada ceramah satu arah dan kurang melibatkan partisipasi 
aktif siswa. 
Permasalahan pembelajaran matematika permulaan oleh guru, berdampak 
juga terhadap siswa dalam menerima pembelajaran di dalam kelas. Berdasarkan hasil 
wawancara dengan siswa, ditemukan sejumlah kendala yang dirasakan seperti: (a) 
siswa merasa kesulitan dalam memahami materi bilangan, geometri dan pengukuran 
karena memiliki tingkat abstraksi yang tinggi bagi tahap pemikiran mereka, (b) siswa 
merasa tidak dilibatkandalam pembelajaran sehingga menyebabkan motivasi mereka 
dalam pembelajaran sangat rendah, (c) merasa susah dalam mencerna dan mengikuti 
pembelajaran karena semua materi hanya terpaku pada buku pelajaran yang sudah 
ada, (d) siswa merasa bosan dalam pembelajaran karena harus mendengarkan 
penjelasan dari guru secara sepihak sementara mereka lebih tertantang teknik-teknik 
pembelajaran tertentu atau pembelajarn yang basisnya permainan.  
Bersandar pada sejumlah permasalahan di atas, dalam konteks 
pengoptimalan pencapaian tujuan pembelajaran berdasarkan kurikulum, dalam 
penelitian ini dikembangkan media pembelajaran pairing card untuk meningkatkan 
hasil belajar matematika permulaan.  
 
Hasil Belajar Matematika Permulaan 
Slameto (2010:2) mendefinisikan belajar sebagai suatu proses yang 
menghasilkan suatu aktivitas baru atau mengubah suatu aktivitas dengan latihan-
latihan dan pengalaman-pengalaman disekolah, laboratorium atau di alam terbuka. 
Uno dalam Good dan Brophy (2007:15) yang juga menjelaskan bahwa belajar adalah 
suatu proses interaksi yang dilakukan seseorang dalam memperoleh sesuatu yang 
baru dalam bentuk perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman itu sendiri. 
Slavin (2008:177) juga menjelaskan belajar adalah perubahan dalam individu yang 
disebabkan oleh pengalaman. Sanjaya (2012:107) belajar adalah proses berfikir; 
berfikir menekankan kepada proses mencari dan menemukan pengetahuan melalui 





bahwa belajar adalah setiap perubahan yang relatif menetap dalam tingkah laku yang 
terjadi sebagai suatu hasil dari latihan atau pengalaman. Sementara bila dihubungkan 
dengan hasil belajar, sanjaya (2008:43) mengatakan hasil belajar adalah kemampuan, 
sikap dan keterampilan yang diperoleh siswa setelah menerima perlakuan yang 
diberikan oleh guru sehingga dapat mengkonstruksikan pengetahuan itu dalam 
kehidupan sehari-hari.  Hasil belajar mencakup kemampuan, sikap, keterampilan 
yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Begitu juga dengan apa yang 
disampikan oleh Abdurahman (2008:37) hasil belajar adalah kemampuan yang 
diperoleh anak setelah mengikuti kegiatan belajar. 
Sementara itu, Susan Sperry Smith (2006:54) mengatakan matematika 
permulaan merupakan kompetensi dasar matematika mengenai hubungan berbagai 
konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari (mathematic relationship), 
pengenalan angka (number sense) dan kemampuan pemecahan masalah (problem 
solving). Menurut NCTM (2000:55) matematika permulaan merupakan matematika 
sekolah yang mencangkup pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan yang diurai 
dalam dua standar utama yaitu standar konten dan standar proses, (c) Standar konten 
terdiri dari number and operations, algebra, geometry, measurement, and data 
analysis and probabilitysedangkan standar proses terdiri dari problem solving, 
reasoning and proof, communication, connections, and representation, (d) Proses 
pembelajaran mengacu pada prinsip equity, curriculum,teaching, learning, dan 
assesment serta penggunaan technology.  
Jo Ann Brewer (2007:354) mengatakan bahwa bahwa the strand model is 
one way of conceptualizing the important element of mathematics intruction. Each of 
the content strands are algebra, geometry, measurement, and data analysis and 
probability is represented on the model; number and operations are at the center 
because they are used to solve problems in all strands. The process strands involved 






Julie Sarama and Douglas H Clements (2008:2) juga memberikan batasan 
konten dan keterampilan matematika permulaan. Mereka memaparkan bahwa konten 
matematika permulaan antaralain: “(1) number and quantitative thinking, (2) 
geometri and spasial thinking, and (3) geometric measurement. 
Rosalind Charlesworth dan Karen K. Lind (1990: 335-428) juga 
mengungkap konsep dan operasi matematika untuk anak usia sekolah dasar. Ia 
mengatakan bahwa “mathematics concepts and operations for the primary grades are 
(1) operation with whole numbers, (2) pattern, (3) fractions, (4) number above ten 
and place value, (5) geometri, graps, charts, and table, (6) measurement with standard 
units, and (7) problem solving. Hapidin (2015:96) membagi konten matematika 
permulaan untuk anak usia dini menjadi beberapa konten. Bila dipelajari lebih jauh, 
terdapat penambahan konsep awal matematika yang menjadi kemampuan prasyarat 
untuk menguasai konten-konten matematika yang lebih kompleks.Dalam 
pandangannya, bahwa topik materi matematika untuk anak usia dini terdiri dari 
beberapa konten yaitu konsep bilangan, pengukuran, pola, geometeri, klasifikasi, 
mengurutkan, korespondensi 
Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bawa hasil belajar matematika 
permulaan adalah sesuatu yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses  
kegiatan belajar matematika sehingga mengakibatkan perubahan kognitif  yang 
ditandai dengan kemampuan anak dalam: (1) Membilang banyak benda, (2) 
Mengurutkan banyak benda, (3) Menentukan nilai tempat puluhan dan satuan, (4) 
Melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan dua angka, (5) Menggunakan 
sifat operasi pertukaran dan pengelompokan, dan (6) Menyelesaikan masalah yang 
melibatkan penjumlahan dan pengurangan bilangan dua angka. 
 
Media Pembelajaran Pairing Card 
Shaaron E Smaldino adalah segala merujuk pada apa saja yang membawa 
informasi antara sebuah sumber dengan sebuah penerima. Yusufhadi Miarso 





Shaaron E Smaldino mendefinisikan media pembelajaran adalah media komunikasi 
dan teknologi yang dimanfaatkan untuk memudahkan dalam belajar yang merujuk 
pada enam kategori dasar media yaitu teks, audio, visual, video, perekayasa 
(manipulatif) serta orang-orang. Gagne mengatakan media pembelajaran adalah 
berbagai jenis komponen dalam lingkungan mahasiswa yang dapat memberi 
rangsangan bagi mahasiswa untuk terjadinya proses belajar. Dalam hal ini, Miarso 
mengatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 
menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan 
mahasiswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, 
bertujuan dan terkendali. Vernon S Gerlach, and D.P. Ely mendefinisikan media 
sebagai “a medium broadly conceived is any pearson, material or event that 
establishes conditions which enable the learner to aquire knowledge, skill and 
attitudes. In this sense, the teacher, texbook, and the school environment are media 
Sementara itu, James Ernest dalam permainan The Pairs Companion yaitu 
menggunakan isitlah pairing up; memasangkan dua kartu yang saling bersentuhan. 
Sebagaimana dikutip dalam salah satu aturan mainnya yaitu “When you hit, you’re 
hoping not to get a pair (any two cards of the same rank). If you pair up, you score 
that many points. For example, if you catch a pair of 8’s, you score 8 points. Keep 
one of those cards, faceup, to track your score. Barry Rigal mengunakan istilah 
pairing card dalam mengatur rule point permainan Card Games yaitu “you can lead 
one card from a pair. You invite your opponent to score 2 points by pairing up your 
card, after which you can play the third card and collect 6 points of your own. For 
example, if you start with 7, 7, 2, 6, lead a 7. George R.R. Martin Swiss dalam Game 
of Thrones juga menggunakan media pairing card untuk memasangkan para pemain 
berdasarkan kesamaan tingkatan. Sebagaimana dapat dicermati dalam penjabarannya 
yaitu: Pairings are used for A Game of Thrones: The Card Game Second Edition 
Joust tournaments. For the first round, players are paired randomly. For casual-level 
events, players may request the TO to not match them against family members or 





Brent all have 15 tournament points. Justin has 13 tournament points. Sara is paired 
against Brent because she has already played John, and John is paired against Justin 
because there are no players with 15 tournament points left. Idan Gafni lebih 
mengidentikkan media pairing card dengan metode praktik kreatifitas yang 
memanfaatkan kemampuan seseorang dalam berfikir dan mengingat berbagai 
pasangan kartu berbasis gambar, kata, maupun prase.  
Berpedoman pada sejumlah pandangan ahli sebagaimana diuraiakan di atas, 
dapat ditarik kesimpulan bahwa media pairing card adalah media pembelajaran yang 
berbentuk pasangan dua atau lebih kartu yang memiliki karakter atau tingkatan yang 
sama dari aspek gambar, kata, atau prase berdasarkan aturan (rules) tertentu.   
Metode Penelitian 
Metode penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan (R& D) yang 
mengacu pada modifikasi Model Penelitian dan Pengembangan Borg & Gall dan 
Dick and Carry  yang terdiri dari 10 langkah pengembangan yang dirangkum menjadi 
4 langkah utama yaitu Tahap I Studi Pendahuluan (anaisis kebutuhan & kondisi 
objektif),  Tahap II Pengembangan Media, Tahap III Validasi dan Revis Media  dan 
Tahap IV Implementasi Media 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
catatan lapangan, dokumentasi, wawancara, dan observasi, tes dan angket. Catatan 
lapangan terdiri dari apa yang dilihat, didengar, dan dipikirkan oleh peneliti dalam 
rangka mengumpulkan data. Dokumentasi dalam penelitian ini yaitu mengumpulkan 
informasi tentang laporan hasil belajar matematika permulaan berupa foto dan vidio. 
Wawancara dalam penelitian ini dilakukan kepada guru kelas 1 di beberapa Sekolah 
Dasar di Jakarta Timur yang menjadi subjek dalam penelitian ini. Observasi 
dilakukan dengan teknik observasi terbuka terhadap pelaksanaan pembelajaan baik 
saat studi pendahuluan maupun pada tahap uji coba kelayakan. Metode tes digunakan 





penelitian. Sedangkan angket digunakan untuk mengetahui pendapat guru tentang 
media yang dikembangkan secara keseluruhan.  
Kisi-kisi instrumen tes dikembangkan melalui telaah teori dan SK KD sesuai 
dengan kurikulum yang sedang berlaku di lapangan. Tes terdiri dari 24 butir 
pertanyaan dengan kriteria: benar mendapatkan skor 1 dan salah mendapatkan skor 0. 
Dari instrumen hasil belajar matematika permulaan tersebut diperoleh skor hasil 
belajar matematika permulaan anak anak pada uji coba 1 dan 2, kemudian skor 
tersebut dianalisis menggunakan uji-t untuk menjawab hipotesis lebih lanjut untuk 
melihat peningkatan yang terjadi steah diterapkannya media pembelajaran pairing 
card.  
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data 
kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif dengan cara menganalisis hasil 
wawancara mulai dari tahap studi pendahuluan sampai pada uji coba media dengan 
langkah-langkah reduksi, display dan verifikasi data. Analisis data kuantitatif dengan 
teknik statistik deskriptif uji-t yaitu menganalisis dan membandingkan hasil treatment 
eksperimen yang dilakukan pada uji coba skala besar untuk mengetahui kelayakan 
dan efektifitas media pembelajaran pairing card. 
Hasil dan Pembahasan 
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar matematika permulaan 
anak sudah meningkat dibuktikan dengan uji hipotesis yang dilakukan pada uji sakala 
besar yang dilakukan di MIT Salsabila Jakarta Timur dan SDIT Al-Azhar.   
Uji Kelayakan Media 
Uji kelayakan media meliputi uji one on one, uji skala kecil dan uji skala 
besar.  
Uji Coba One on one 
Uji kelayakan model dengan one on one system dilakukan di Sekolah Dasar 
Pangudi Rahayu terhadap 5 orang anak kelas 1. Dari uji tersebut didapatkan 





Oleh karena itu, dilakukan beberapa revisi untuk melakukan perubahan terhadap 
model draft 1.  
Uji Coba skala kecil (model draft 1) 
Uji skala kecil dilakukan di SDIT Nurul Yakin terhadap 26 orang anak. Uji ini 
dilakukan untuk mengetahui kefektipan model draft 1 dan serta melakukan revisi 
untuk kebutuhan pengembangan model draft 2. Berdasarkan hasil uji coba skala kecil 
tersebut dilakukan beberapa perubahan terhadap dratf 1 menyangkut komponen 
model secara keseluruhan baik dari aspek asesmen awal sampai pada asesmen akhir 
pelaksanaan media pairing card. Tampilan model sebelumnya juga direvisi secara 
total; model yang sebelumnya berbentuk lingkaran sedangkan pada model draft 2 ini 
menggunakan bagan dimana setiap bagan berbentuk persegi empat untuk 
menggambarkan proses penerapan media pembelajaran pairing card langkah demi 









Gambar 1. 1 
Model Draft 1 pengembangan Media Pairing Card untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Matematika Permulaan 
 
Uji Coba skala besar (model draft 2) 
Uji coba skala besar dilakukan untuk melihat efektifitas media dan 
merumuskan model final yang akan diterapkan secara luas. Untuk itu, untuk 





maka dilakukan uji hipotesis yang dilakukan ketika melakukan uji kelayakan media 
(uji skala besar) yang dilakukan di MIT Salsabila dan SDIT Al-Azhar.  
Berikut hasil pengembangan model draft 2 yang akan diuji cobakan pada uji 









Gambar 1. 2 
Model Draft 2 pengembangan Media Pairing Card untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Matematika Permulaan 
 
Untuk mengetahui efektifitas model draft 2 di atas, maka pada uji skala besar 
diajukan hiptesis Ho: rata-rata hasil belajar matematika permulaan siswa sebelum dan 
sesudah penerapan media pairing card adalah sama. H1: rata-rata hasil belajar 
matematika permulaan siswa sebelum dan sesudah penerapan media pairing card 
adalah berbeda.  
Berdasarkan uji coba tersebut didapatkan hasil sebagai berikut: 
Tabel 1.1 












MIT Salsabila 294 452 158 
SDIT Al-Azhar 296 452 156 
 
Nilai t hitung adalah sebesar 5.724 degan sig 0.000. Karena sig < 0.05 maka 





permulaan anak sebelum dan sesudah penerapan media paring card berbeda. 
Kesimpulannya; terjadi peningkatan hasil belajar matematika permulaan anak MIT 
Salsabila Jakarta Timur. Nilai t hitung adalah sebesar 16.737 degan sig 0.000. Karena 
sig < 0.05 maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak, artinya rata-rata hasil belajar 
matematika permulaan anak sebelum dan sesudah penerapan media paring card 
berbeda. Kesimpulannya; terjadi peningkatan hasil belajar matematika permulaan 
anak SDIT Al-Azhar 
Hasil ujicoba kedua yang dilakukan di dua sekolah tersebut membuktikan 
media pairing card yang peneliti kembangkan secara signifikan pada meningkatkan 
hasil belajar matematika permulaan. Jadi, berdasarkan proses yang dilakukan dalam 
pengembangan model serta hasil yang diperoleh dari penerapan model maka dapat 
disimpulkan bahwa media pairing card memenuhi kriteria suatu media pembelajaran 
yang baik yaitu memiliki keshahihan, praktis dan efektif digunakan. 
Pembahasan 
Perkembangan pesat di bidang teknologi informasin dewasa ini   dilandasi   
oleh   perkembangan ilmu matematika di bidang teori bilangan, aljabar, analisis, serta 
teori peluang.  Untuk menguasai dan mencipta teknologi di masa depan diperlukan 
penguasaan kemampuan matematika permulaan yang kuat sejak dini. Matematika 
permulaan merupakan kemampuan awal dalam ilmu matematika. Berfungsi sebagai 
peletak dasar dalam memahami konsep-konsep matematika yang diorientasikan untuk 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Kemampuan memecahkan masalah 
yang terproyeksi melalui matematika permulaan harus dilatihkan pada anak sejak usia 
dini agar mereka memiliki kemampuan dasar dalam  mengatasi dan menyelesaikan 
masalah mereka secara bijak dan tepat sekaligus persiapan pemecahan masalah yang 
lebih kompleks pada lingkup sosial yang lebih luas seperti pada jenjang pendidikan 
yang lebih tinggi.  
Lebih jauh tentang matematika permulaan, selama ini dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas-kelas awal sekolah dasar, upaya pembelajaran matematika 





yang menakutkan bagi anak sehingga mata pelajaran ini merupakan mata pelajaran 
yang paling membosankan dan menjenuhkan bagi anak. Pembelajaran yang 
berlangsung selama ini cenderung hanya sebatas memenuhi panggilan kurikulum 
bukan kebutuhan dan kepentingan anak sebagai bekal membangun kapasitas dan 
kemampuan dir  dalam bidang eksak sebagai bekal dalam strategi pemecahan 
masalahan yang lebih luas dalam kehidupan mereka kelak.    
Penomena ini memberikan dampak buruk dan dengan sendirinya telah 
menciptakan persepsi negatif baik bagi guru maupun anak bahwa matematika itu 
adalah ilmu berhitung, ilmu angka, ilmu pasti, ilmu tentang pola yang harus kaku dan 
tidak boleh keliru, ilmu yang paling banyak menggunakan aspek kognitif sehingga 
menguras banyak energi untuk memahami dan mempelajarinya. Persepsi ini terus 
tumbuh subur membentuk stigma yang terus secara turun temurun diwarisi dari satu 
generasi ke generasi berikutnya. 
Keadaan ini secara langsung berdampak terhadap rendahnya capaian siswa 
dalam pembelajaran matematika. Ditambah  kurangnya penguasaan guru tentang 
berbagai cara dalam meningkatkan hasil belajar matematika permulaan memicu 
monotonnya cara penanganan ketika terjadi masalah-masalah di kelas akibat anak 
tidak mampu mengenalangka sederhana atau melakukan perhitungan sederhana. Dari 
hasil observasi yang dilakukan di beberapa SD  yang ada di wilayah Jakarta Timur 
peneliti menemukan sejumlah permasalahan diantaranya: (a) model pembelajaran 
matematika permulaan yang selama ini diterapkan oleh guru kurang 
memperhatikanperkembangan kognitif siswa dalam memahami materi pelajaran baik 
dalam materi bilangan, geometri ataupun pengukuran, (b) intensitas penggunaan 
media dan teknik pembelajaran tertentu sangat jarang dilakukan, (c) guru belum 
mampu menggunakan sumber daya pembelajaran secara optimal, dan (d) guru masih 
berorientasi pada pembelajaran yang terpusat pada ceramah satu arah dan kurang 
melibatkan partisipasi aktif siswa.  
Permasalahan pembelajaran matematika permulaan oleh guru, berdampak 





wawancara dengan siswa, ditemukan sejumlah kendala yang dirasakan seperti: (a) 
siswa merasa kesulitan dalam memahami materi bilangan, geometri dan pengukuran 
karena memiliki tingkat abstraksi yang tinggi bagi tahap pemikiran mereka, (b) siswa 
merasa tidak dilibatkandalam pembelajaran sehingga menyebabkan motivasi mereka 
dalam pembelajaran sangat rendah, (c) merasa susah dalam mencerna dan mengikuti 
pembelajaran karena semua materi hanya terpaku pada buku pelajaran yang sudah 
ada, (d) siswa merasa bosan dalam pembelajaran karena harus mendengarkan 
penjelasan dari guru secara sepihak sementara mereka lebih tertantang teknik-teknik 
pembelajaran tertentu atau pembelajarn yang basisnya permainan. 
Pengembangan media pairing card merupakan model yang didasarkan atas prinsip 
kerja sebuah teknik memasangkan atau mencocokkan kartu yang satu dengan kartu 
lainnya berdasarkan karaktersitik tertentu.  
Dalam peraktiknya, materi matematika permulaan sebagaimana dijelaskan 
sebelumnya akan dikombinasikan dalam banyak kartu. Dengan begitu, siswa akan 
dapat menguasai materi matematika tersebut melalui cara yang disenangi dan 
membuat siswa termotivasi untuk belajar. 
Dengan demikian media pairing card dengan basis kartu sebagai komponen 
utama, sangat cocok dengan karakteristik materi dalam pembelajaran matematika 
permulaan. Kecocokan yang dimaksud adalah: (a) materi bilangan dan operasinya 
sangat abstrak bagi siswa; media pairing card dapat mengkongkritkan materi tersebut 
dengan memodifikasi gambar serta teknik kerja kartu yang dapat meransang 
visualitas siswa dalam memahami materi, (b) siswa tidak dilibatkan secara emosi 
dalam pembelajaran; dengan media pairing card siswa dilibatkan dalam menentukan 
kartu yang mana yang harus dicocokkan berdasarkan materi pembelajaran, hal ini 
akan menjadi tantang tersendiri bagi siswa, dan (c) siswa merasa jenuh karena sumber 
belajar hanya terpaku pada buku paket; dengan media pairing card siswa dapat 
menentukan sendiri sumber belajar yang akan digunakan kemudian dituangkan dalam 





Sebagaimana telah diketahui sebelumnya bahwa model pembelajaran 
merupakan cara membuat pola atau merancang suatu proses pembelajaran yang 
diterapkan pada lingkungan belajar yang sesuai dengan tujuan belajar. Dengan 
memperhatikan relevansi dari beberapa model instruksional sebagai unsur 
pembangun model yang akan dikembangkan dalam penelitian ini, maka dapat 
dikemukakan kerangka kerja konseptual model pembelajaran matematika permulaan 
dengan media pairing card terdiri dari: (1) Identifikasi dan analisis kebutuhan, (2) 
Analisis media pairing card, (3) Identifikasi perilaku dan karaktersistik awal siswa, 
(4) Menentukan materi dan merancang rencana pembelajaran matematika permulaan 
dengan pairing card, (5) Mengembangkan model draft 1, (6) Uji coba draft model 1, 
(7) Revisi Model (uji pakar), (8) Uji coba model draft 2, (9) Revisi model 
pembelajaran matematika permulaan dengan media pairing card, (10) Model Final. 
Berdasarkan langkah di atas, identifikasi dan analisis kebutuhan dimaksudkan untuk 
memberikan arah yang jelas terhadap pembelajaran yang akan dirancang. Selanjutnya 
analisis tekhnik pairing card yaitu menganalisis kemungkinan impropisasi dan 
modifikasi media dengan materi serta karaktersitik pembelajaran secara keseluruhan. 
Selanjutnya dari situ, dapat ditentukan gambaran karaktersitik dan perilaku awal 
siswa. Karakteristik siswa berupa hasil belajar matematika permulaan, gaya belajar, 
dan motivasi. Hal ini penting untuk mengakomodir keragaman siswa dalam 
pembelajaran matematika permulaan.  
Selanjutnya menentukan menentukan materi dan merancang rencana 
pembelajaran matematika permulaan dengan media pairing card merupakan langkah 
penting dalam pembelajaran yang berperan penting dalam keterlaksanaan proses 
pembelajaran. Kemudian mengembangkan model draft 1, uji coba draft model 1, 
revisi Model (uji pakar), uji coba model draft 2, serta revisi model pembelajaran 
matematika permulaan dengan media pairing card sampai model final merupakan 
rangkaian langkah penting yang harus dilaksanakan demi terciptanya model yang 





permulaan dengan media pairing card ini mampu mengepektifkan proses dan hasil 
belajar siswa secara keseluruhan. 
Dari hasil wawancara yang penetiti lakukan pada saat analisis kebutuhan, 
jawaban guru dan kepala sekolah yang diwawancarai menyatakan bahwa model 
media pembelajaran pairing card yang  penetiti kembangkan harus dilengkapi dengan 
buku panduan permainan, media permainan dan asesmen kemampuan pemusatan 
perhatian anak. Setelah melalui beberapa tahap pengembangan model, maka model 
media pairing card untuk menignkatkan hasil belajar mateamtika permulaan dinilai 
final. 
Tahap selanjutnya yang sangat penting dalam proses pengembangan model 
model media pairing card untuk menignkatkan hasil belajar mateamtika permulaan 
adalah expert judgement. Proses ini dilalui dalam rangka memperoleh masukan dari 
para ahli tentang model yang peneliti kembangkan sekaligus upaya mendapatkan 
keabsahan. Penilaian yang diperoleh dari para ahli tentang media yang peneliti 
kembangkan semuanya positif dengan kata lain model media pairing card untuk 
menignkatkan hasil belajar mateamtika permulaan ini layak untuk dikembangkan dan 
dapat digunakan. Adapun ahli yang dimintai pendapat diantaranya adalah pakar 
PAUD, pakar bahasa dan ahli media. 
Selama proses pengembangan model media pairing card untuk meningkatkan hasil 
belajar mateamtika permulaan ini, terjadi beberapa perbaikan sehingga sampai dinilai 
sudah final. Perbaikan dilakukan setelah melalui diskusi bersama dan dengan 
mempertimbangkan berbagai masukan yang datang dari para ahli dan praktisi. Tujuan 
perbaikan yang dilakukan adalah dalam rangka melahirkan model media yang efektif. 
Proses pengembangan model model media pairing card untuk meningkatkan 
hasil belajar matematika permulaan melalui dua tahap ujicoba. Ujicoba 1 (uji skala 
kecil) dilakukan di SDIT Nurul Yakin. Kegiatan ujicoba melibatkan 26 orang anak. 
Pemilihan lokal ini didasarkan pada hasil observasi yang dilakukan pada saat studi 
pendahuluan dan atas laporan dari para guru dan kepala sekolah bahwa kelas 1 pada 





rendahya hasil belajar matematika permulaan. Hal ini juga terbukti dari hasil asesmen 
awal hasil belajar matematika permulaan yang dilakukan terhadap anak. 
Ujicoba 1 ini dilakukan dalam rangka melihat bagaimana penerapan model 
model media pairing card untuk meningkatkan hasil belajar mateamtika permulaan 
yang dikembangkan. Apakah media yang dikembangkan mudah dan praktis 
digunakan guru, disamping itu ujicoba 1 model juga bertujuan untuk melihat 
efektifitas media yang dikembangkan. Terkait dengan upaya mengetahui efektifitas 
media, peneliti melakukannya dengan melakukan asesmen awal dan asesmen akhir. 
Beberapa catatan dan hasil yang diperoleh dari pelaksanaan uji coba 1 
diantaranya adalah; 
1) Menyusun tema dan menetukan indikator yang membutuhkan perencanaan dan 
pendalaman yang cukup matang karena indikator yang ingin dicapai dan tema 
atau materi yang sedang berlangsung hendaknya disesuaian dengan kartu yang 
akan dipasangkan. Bila ada materi yang tidak cukup menjadi 12 pasang atau 
malah lebih maka hal ini menguji kreatifitas guru dalam membuat pasangan kartu 
dengan kategori lain; hal ini yang sering menyulitkan guru. 
2) Perlu diciptakan fisik media lebih friendly, misanya warna kartu, ukuran kartu, 
besar kecinya gambar yang ada pada kartu bila ada tulisan maka hendaknya 
usahakan gunakan font atau huruf yang dapat terbaca dengan jelas.   
3)  Terdapat perbedaan hasilbelajar matematika permulaan secara signifikan antara 
asesmen awal dengan asesmen akhir . Untuk lebih jelasnya hasil perhitungan, 
sebagai berikutt 
Dari data yang diperoleh t hitung sebesar 18,68 ttabei dengan uji satu sisi pada 
taraf signifikan 0,05 dengan n-1 = 25 adalah 1,71, maka t hitung (11,131)>ttabei. 
Kesimpulannya; terjadi peningkatan kemamp hasil belajar anak berdasarkan hasil 
asesmen awal dengan asesmen akhir pada anak SDIT Nurul Yakin yang diperoleh 
dari pelaksanaan uji coba 1 selanjutnya dijadikan dasar perbaikan untuk 
penyempurnaan model yang akan diterapkan pada pelaksanaan uji coba 2 (uji skala 





menekankan pada upaya untuk melihat efektifitas media yang dikembangkan serta 
mengetahui hasil peningkatan hasil belajar matematika permulaan anak setelah 
menggunakan media pembelajaran pairing card yang dikembangkan. Kegiatan uji 
coba ke 2 di lakukan di dua tempat yaitu Madrasah Ibtidayah Terpadu Salsabila 
Jakarta Timur dan Sekolah Dasar Islam Terpadu Al-Azhar. Dari pelaksanaan uji coba 
ke 2 di yang diperoleh: 
1) Tanggapan guru tentang buku panduan media pairing card sangat baik. Guru 
menyatakan bahwa buku panduan yang dikembangkan mudah dipahami sehingga 
guru tidak terkendala pada saat menjelaskan materi menggunakan media pairing 
card kepada anak. Alternatif tema atau materi dan bagaiman cara mengaturnya 
agar pas menjadi 12 pasang sudah cukup jelas dan dimengerti guru. 
2) Tanggapan guru tentang intrumen tes yang peneliti sediakan untuk melakukan 
asesmen terhadap hasil belajar matematika permulaan sangat batk dan 
menggunakan bahasa yang jelas untuk setiap indikato yang dinilai sehingga 
mudah digunakan. 
3) Tanggapan guru tentang media pairing card yang berupa 12 pasng kartu  cukup 
baik. Guru merasakan media yang disediakan sangat fungsional. Kartu yang 
digunakan sudah sangat menarik perhatian dan membuat anak termotivasi untuk 
belajar.  
4) Hasil perhitungan peningkatan hasil belajar matematika anak pada saat asesmen 
awal dan asesmen akhir. Dari hasil pengolahan data diperoleh thitung sebesar 
5,724 ttabei dengan uji satu sisi pada taraf signifikan 0,05 dengan n-1 =24 adalah 
1,71, maka t hitung (5,724)>t tabel (1,71). Kesimpulannya terjadi peningkatan 
hasil belajar matematika pada anak Madrasah Ibtidayah Terpadu Salsabila Jakarta 
Timur, 
5) Hasil perhitungan peningkatan hasil belajar matematika anak pada saat asesmen 
awal dan asesmen akhir di Sekolah Dasar Islam Terpadu Al-Azhar yaitu; Dari 
data tersebut diperoieh thitung sebesar 10,319 ttabel dengan uji satu sisi pada taraf 





(1,73). Kesimpulannya; Kesimpulannya terjadi peningkatan hasil belajar 
matematika permulaan pada anak Sekolah Dasar Islam Terpadu Al-Azhar. 
Setelah melalui dua kali proses uji coba lapangan, maka pengembangan model 
permainan pemusatan perhatian berakhir pada tahap finaiisasi. Penyempurnaan-
penyempurnaan yang masih dilakukan yaitu menyangkut cover buku panduan agar 
terilihat lebih menarik dan menggunakan kualitas kertas yang baik. Kualitas media 
yang digunakan baik dan segi bahan, ukuran, maupun warna. 
Pengembangan model permainan pemusatan perhatian anak yang peneliti 
lakukan pada akhimya melahirkan produk sebagai berikut; 
1. Produk Utama : Media Pairing card 
2. Produk Penunjang: 
a. Buku Panduan Pelaksanaan Media 
b. Asesmen Hasil Belajar  
Matematika Permulaan Anak Setelah melalui proses yang panjang dalam 
mengembangkan model media pairing card untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan ini, peneneliti berharap media ini berguna sebagai salah satu 
solusi yang dapat membantu guru dalam menangani permasalahan rendahnya hasil 
belajar mateamtika permulaan anak. Kita semua perlu meyakini bahwa dengan usaha 
keras, kreativitas, kesabaran dan latihan, tidak ada yang tidak mungkin untuk 
diwujudkan. 
Rekomendasi 
(a) Pembuat kebijakan, pembuat kebijakan diharapkan dapat lebih responsive 
terhadap berbagai permasalahan yang ada di lapangan. Sehingga berbagai hal yang 
dapat mengganggu proses pencapaian generasi penerus yang berprestasi dapat di 
tanggulangi sejak dini. Berbagai kesempatan yang dapat menunjang kualitas layanan 
kepada anak sejak usia dini seharusnya mendapat dukungan yang serius, seperti; 
pelatihan, seminar, workshop bagi guru/pendidik, (b) Sekolah, sebagai penyelenggara 
pendidikan di tingkat akar rumput diharapkan semakin tanggap dengan berbagai 





dukungan baik moril maupun sarana prasarana yang dapat membantu guru mengatasi 
berbagai permasalahan yang mengganggu pencapaian prestasi belajar anak, (c) 
Akademisi, bagi para akademisi di semua bidang dan level pendidikan khususnya 
bidang pendidikan anak usia dini, hendaknya semakin memperhatikan pengembangan 
mata pelajaran prasyarat dalam memberikan stimulasi pembelajaran kepada anak. 
Penguasaan kemampuan prasyarat akan mendukung tercapainya prestasi anak pada 
level dan jenjang yang lebih tinggi. 
Kesimpulan 
Berdasarkan studi pendahuluan, hasil dan pembahasan penelitian maka dapat 
diperoleh kesimpulan sebagai berikut; 
a. Fenomena pembelajaran matematika permulaan yang ditemukan di lapangan 
menunjukkan guru belum memiliki media khusus dalam mengatasi rendahnya 
hasil belajar matematika permulaan yang dialami oleh siswa. Media konvensional 
yang digunakan guru selama ini justru cenderung menimbulkan permasalahan-
permasalahan sistemik lain seperti: (a) pembelajaran yang berlangsung kurang 
memperhatikan perkembangan kognitif siswa dalam memahami materi 
pembelajaran matematika permulaan, (b) pembelajaran masih terpusat pada 
ceramah satu arah dan kurang melibatkan partisipasi aktif siswa (c) sulitnya siswa 
memahami materi matematika permulaan, (d) minimnya partisipasi dalam 
pembelajaran yang berujung pada menurunnya motivasi mereka dalam 
pembelajaran, (e) merasa susah dalam mencerna dan mengikuti pembelajaran 
karena semua materi hanya terpaku pada buku pelajaran yang sudah ada, (d) 
tingginya tingkat kejenuhan dalam pembelajaran karena harus mendengarkan 
penjelasan dari guru secara sepihak sementara siswa lebih menyenangi media 
pembelajaran yang melibatkan mereka baik secara fisik maupun secara emosi.  
b. Pairing card merupakan media pembelajaran yang dirancang melalui proses 
kajian teoritis yang mendalam serta beberapa kali proses uji coba di lapangan. 
Media ini dikembangkan dengan memperhatikan karakteristik anak usia dini serta 





card dilengkapi dengan buku panduan pelaksanaan media, media pairing card, 
dan perangkat asesmen hasil belajar matematika permulaan siswa. Untuk 
keperluan penggunaam media jangka panjang guru bebas untuk memodifikasi 
media yamg digunakan sesuai kebutuhan anak. Hasil wawancara dan penyebaran 
angket kepada guru menyatakan produk media pairing card digunakan terbukti 
praktis dan efektif digunakan dan juga sudah mendapat vilidasi pakar dan ahli. 
c. Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan di tiga tempat, tepatnya di MIT 
Salsabala Jakarta Timur, SDIT Nurul Yakin dan SDIT Al-Azhar terbukti secara 
efektif bahwa media pembeajaran pairing card dapat meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan siswa. 
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E. Latar Belakang Masalah 
Matematika   merupakan   ilmu   universal   yang   mendasari   
perkembangan teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai 
disiplin dan memajukan daya pikir manusia. Perkembangan pesat di bidang 
teknologi informasi   dan   komunikasi    dewasa   ini   dilandasi   oleh   
perkembangan matematika di bidang teori bilangan, aljabar, analisis, serta 
teori peluang.  Untuk menguasai dan mencipta teknologi di masa depan 
diperlukan penguasaan kemampuan matematika permulaan yang kuat sejak 
dini. 
Matematika permulaan merupakan kemampuan awal dalam ilmu 
matematika. Berfungsi sebagai peletak dasar dalam memahami konsep-
konsep matematikayang diorientasikan untuk meningkatkankemampuan 
pemecahan masalah. Pada umumnya, matematika permulaan diperuntukkan 
bagi anak usia TK atau siswa kelas awal sekolah dasar untuk meletakkan 
kemampuan dasar matematika mereka untuk persiapan pembelajaran pada 
jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Dalam konteks ini,matematika 
permulaan diproyeksikan melalui konsep-kosep fundamental seperti 





(comparing), serta mengurutkan (seriation) yang berhubungan dengan 
konten-kontenangka atau bilangan, geometri serta pengukuran. 
Dalam Standar Isi Kurikulum 2013, telah dijabarkan rumusan 
kompetensi matematika permulaan untuk siswa kelas awal sekolah dasar. 
Pada materi bilangan misalnya, siswa dituntut agar mampu membandingkan 
dan mengurutkan satu sampai duapuluh, penjumlahan dan pengurangan 
bilangan serta membilang secara loncat. Pada materi pengukuran, siswa 
dikehendaki mampu menghitung waktu, berat benda, dan panjang benda 
dengan alat dan satuan yang sesuai. Sedangkan, pada materi geometri, 
siswa dituntut untuk mengenal bangun datar sederhana, mengelompokkan 
bangun datar menurut bentuknya, mengelompokkan bangun ruang 
berdasarkan bentuknya, membandingkan perbedaan bangun ruang, serta 
mengurutkan berbagai bangun datar dan ruang sederhana berdasarkan 
kapasitasnya. 
Sementara dalam Standar National Council of Teachers of Matematics 
(NCTM) dirumuskan dua standar pelaksanaan pembelajaran matematika 
sekolah yaitu  standar konten dan standar proses. Standar konten meliputi: 
numbers and operation, algebra, geometri, measurement, data anlysis and 
probablity. Sedangkan untuk standar proses NCTM menghendaki adanya 
suatu proses dalam pembelajaran mateamtika yang meliputi problem solving, 




Jika dicermati lebih jauh, formulasi konten matematika permulaan 
sebagaimanayang telah terjabar dalam standar isi Kurikulum 2013 dan 
standar NCTM di atas,secara implisit menghendaki adanya pembelajaran 
matematika permulaan yang didasarkan pada pengelolaan dan manajemen 
pembelajaran yang tepat. Mengingat kompleksitas muatan belajar yang 
tertuang dalam standar isi tersebut, secara simultan dapat mempengaruhi 
berbagaiaspek dalam proses pembelajaran. Mulai dari strategi, metode, 
sumber belajar, media sampai pengelolaan kelas dalam proses belajar 
mengajar yang berlangsung. Jika tidak, akan berdampak buruk terhadap hasil 
belajarsiswa; lebih lanjutmempengaruhi mutu pendidikan secara luas. 
Sebagaimana dilaporkan oleh Pusat Statistik Internasional untuk 
Pendidikan (National Center for Education in Statistics) bahwa kemampuan 
matematika Sekolah Dasardi Indonesia menempati peringkat ke 39 dari 41 
negararesponden yaitu berada di bawah Thailand dan Uruguay.1 Hal ini juga 
didukung oleh data yang dirilis oleh UNESCO bahwa mutu pendidikan 
matematika di Indonesia berada pada peringkat 34 dari 38 negara yang 
dilibatkan dalam survey.2 Ini membuktikan bahwa pembelajaran matematika 
permulaan dalam praktiknya, masih mengalami kendala dan belum mencapai 
tujuan pembelajaran sebagaimana yang dimanatkan dalam kurikulum. 
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Rendahnya pencapaian siswa dalam matematika permulaan juga 
secara hierarki tidak terlepasdari kemampuan paedagogis guru dalam 
menelaah relevansi karaktersitik pembelajaran dengan perkembangan 
kognitif siswa. Bila Guru kurang menyadari pentingnya esensi relevansi ini, 
dapat dipastikan sifat abstrak matematika tidak akan sejalan dengan tahap 
pemikiran  siswa. Karena, siswa sekolah dasar kelas awal yang masih berada  
dalam fase operasional kongkrit, hanya ideal dibelajarkan melalui model 
pembelajaran yang menyediakan pengalaman langsung dengan benda-
benda kongkrit, media yang menarik, atau penggunaanteknik atraktif tertentu 
yang dapat memancing minat dan motivasi mereka untuk belajar. 
Sejalan dengan hal tersebut, berdasarkan fakta empiris pembelajaran 
matematika permulaanyang terjadi di Kota Jakarta Timur masih banyak 
mengalami hambatan. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru SD 
dibeberapa kecamatan, peneliti menemukan sejumlah permasalahan 
diantaranya: (a) model pembelajaran matematika permulaan yang selama ini 
diterapkan oleh guru kurang memperhatikan perkembangan kognitif siswa 
dalam memahami materi pelajaran baik dalam materi bilangan, geometri 
ataupun pengukuran, (b) intensitas penggunaan media dan teknik 
pembelajaran tertentu sangat jarang dilakukan, (c) guru belum mampu 
menggunakan sumber daya pembelajaran secara optimal, dan (d) guru masih 
berorientasi pada pembelajaran yang terpusat pada ceramah satu arah dan 




Permasalahan pembelajaran matematika permulaan oleh guru, 
berdampak juga terhadap siswa dalam menerima pembelajaran di dalam 
kelas.Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa, ditemukan sejumlah 
kendala yang dirasakan seperti: (a) siswa merasa kesulitan dalam memahami 
materi bilangan, geometri dan pengukuran karena memiliki tingkat abstraksi 
yang tinggi bagi tahap pemikiran mereka, (b) siswa merasa tidak 
dilibatkandalam pembelajaran sehingga menyebabkan motivasi mereka 
dalam pembelajaran sangat rendah, (c) merasa susah dalam mencerna dan 
mengikuti pembelajaran karena semua materi hanya terpaku pada buku 
pelajaran yang sudah ada, (d) siswa merasa bosan dalam pembelajaran 
karena harus mendengarkan penjelasan dari guru secara sepihak sementara 
mereka lebih tertantang teknik-teknik pembelajaran tertentu atau pembelajarn 
yang basisnya permainan. 
Bersandar pada sejumlah permasalahan di atas, dalam konteks 
pengoptimalan pencapaian tujuan pembelajaran berdasarkan kurikulum, 
dalam penelitian ini dikembangkan media pembelajaran pairing card untuk 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan. Media  ini merupakan 
media yang didasarkan atas teknik memasangkan atau mencocokkan kartu 
yang satu dengan kartu lainnya berdasarkan karaktersitik tertentu. Dalam 
peraktiknya, materi angka, geometri, maupun pengukuran akan 
dikombinasikan dalam banyak kartu.Sehingga, siswa dapat melakukan 




kartu sesuai dengan karateristik materi matematika permulaan yang akan 
dimasukkan. 
Dengan demikian media pembelajaran pairing card dengan basis kartu 
sebagai komponen utama, sangat cocok dengan karakteristik materi dalam 
pembelajaran matematika permulaan. Kecocokan yang dimaksud adalah: (a) 
materi bilangan, geometri dan pengukuran sangat abstrak bagi siswa; media 
pairing carddapat mengkongkritkan materi tersebut dengan memodifikasi 
gambar serta teknik kerja kartu yang dapat meransang visualitas siswa dalam 
memahami materi, (b) siswa tidak dilibatkan secara emosi dalam 
pembelajaran; dengan media pairing card siswa dilibatkan dalam 
menentukan kartu yang mana yang harus dicocokkan berdasarkan materi 
pembelajaran, hal ini akan menjadi tantang tersendiri bagi siswa, dan (c) 
siswa merasa jenuh karena sumber belajar hanya terpaku pada buku paket; 
dengan media pairing cardsiswa dapat menentukan sendiri sumber belajar 
yang akan digunakan kemudian dituangkan dalam teknik tertentu. 
Berdasarkan kecocokan media pairing card dengan karakteristik 
materi matematika permulaan serta kebutuhan siswa dalam belajar,untuk itu 
dilakukan pengembangan model pembelajaran matematika permulaan 
dengan media pairing card. Tujuan dikembangkannya model ini adalah agar 
dapat mengurangi abstraksi materi pembelajaran matematika permulaan, 
meransang motivasi dan minat siswa dalam belajar, dan memperluas sumber 




kondusif dan menyenangkan bagi siswa sehingga tujuan pembelajaran 
matematika permulaan dapat tercapai.  
F. Fokus Penelitian 
Mengacu pada latar belakang di atas, maka fokus penelitian ini adalah 
pengembangan media pembelajaran pairing card untuk meningkatkan hasil 
belajar matematika permulaan pada Sekolah Dasar Kelas 1 Kota Jakarta 
Timur . Selanjutnya fokus utama di atas akan diurai menjadi sub fokus yang 
lebih spesifik  sebagai tahapan pengembangan dalam penelitian ini. Sub 
fokus tersebut antaralain: 
1. Media pembelajaran yang digunakan untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan di Sekolah Dasar Kelas 1 Kota Jakarta Timur 
selama ini.  
2. Pengembangan media pembelajaran pairing card untuk meningkatkan 
hasil belajar matematika permulaan pada Sekolah Dasar Kelas 1 Kota 
Jakarta Timur.  
3. Langkah-langkah penggunaan media pembelajaran pairing card untuk 
meningkatkan matematika permulaan pada Sekolah Dasar Kelas 1 Kota 
Jakarta Timur. 
4. Efektifitas media pembelajaran pairing card dalam meningkatkan hasil 





G. Perumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang dan fokus masalah di atas, maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini antaralain: 
1. Bagaimana media pembelajaran yang digunakan untuk meningkatkan 
hasil belajar matematika permulaan di Sekolah Dasar Kelas 1 Kota 
Jakarta Timur selama ini ? 
2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran pairing card untuk 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan pada Sekolah Dasar 
Kelas 1 Kota Jakarta Timur ? 
3. Bagaimana langkah-langkah penggunaan media pembelajaran pairing 
card untuk meningkatkan matematika permulaan pada Sekolah Dasar 
Kelas 1 Kota Jakarta Timur? 
4. Bagaimana efektifitas media pembelajaran pairing card dalam 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan pada Sekolah Dasar 
Kelas 1 Kota Jakarta Timur ? 
H. Kegunaan Hasil Penelitian  
1. Kegunaan Teoretis 
Hasil penelitian ini dapat dijadikan refrensi dalam mengembangkan 
ilmu pengetahuan; secara spesifik dapat dijadikan landasan pengembangan 
media pembelajaran pairing card untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan sebagai upaya untuk memperbaiki kulaitas pendidikan 




2. Kegunaan Praktis 
Secara praktis, hasil penelitian ini bermanfaat bagi siswa, guru, dan 
peneliti. 
a. Bagi Siswa 
1) Menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar matematika; dimana siswa 
akan dilibatkan dalam pembelajaran dengan teknik pembelajaran yang 
lebih progresif, inovatif dan menantang siswa secara emosional.     
2) Membantu siswa dalam mengidentifikasi dan mengeksplorasi kemampuan 
matematika dengan gambar, lebih lanjut dapat merangkainya menjadi 
operasi materi yang lebih kompleks. 
3) Menjadi alternatif pembelajaran yang lebih menyenangkan bagi siswa dan 
melibatkan partisipasi siswa secara penuh dalam pembelajaran di dalam 
kelas. 
b. Bagi Guru 
1) Membantu guru dalam menggunakan media pembelajaran yang 
didasarkan pada teknik-teknik penggabungan kata dengan gambar 
dengan sebuah kartu, sehingga dapat meningkatkan partisipasi yang 
berujung pada meningkatnya kemampuan siswa dalam pembelajaran 
matematika di dalam kelas. 
2) Membantu guru mengatasi kesulitan siswa dalam memahami materi yang 
abstrak melalui gambar, yang kemudian merangkainya menjadi operasi 




3) Meningkatkan kualitas dan kreatifitas guru dalam mengajarkan 
pembelajaran matematika di dalam kelas. 
c. Bagi Peneliti 
Hasil penelitian ini diharapakan dapat menjadi bahan rujukan dan 



















 KAJIAN TEORETIS  
Bagian ini dipaparkan mengenai (a) konsep pengembangan model, (b) 
konsep model yang dikembangkan, (c) kerangka teoritik, dan (d) rancangan 
model yang dikembangkan oleh peneliti. 
E. Konsep Pengembangan Model  
3. Hakikat Pengembangan Model 
Pengembangan adalah suatu usaha untuk meningkatkan kemampuan 
teknis, teoritis, serta konseptual dalam rangka mengarahkan suatu program 
yang telah atau sedang dilaksanakan menjadi program yang lebih baik. Jika 
ditinjau berdasarkan  pandangan secara umum, pengembangan dapat 
diartikan sebagai suatu proses mengembangkan suatu produk berdasarkan 
prinsip-prinsip tertentu.Hal ini sejalan dengan apa yang dijelaskan Jan van de 
Akker sebagai berikut: 
Development is depicted as a pragmatic process in  which 
devefopers create their product  by quickly building,  testing,  and  
revising  several  prototypes  or  early  versions  of the product.  





often are used  to  get  a  better  understanding  of the  design  
problem  and  to  create  final product specifications.  Prototyping 
is  seen  as  a practical  endeavor in  which  intended users  are 
directly involved in test and analysis activities.3 
Pandangan tersebut menjelaskan bahwa pengembangan merupakan 
suatu proses pragmatis dimana pengembang menciptakan produknya secara 
lebih cepat, mencobanya, dan merevisi beberapa protype atau versi trial dari 
produk itu. Selanjutnya, prototype yang telah dirancang digunakan untuk 
keperluan pengembangan lebih lanjut. Dengan kata lain, pengembangan 
dimaksudkan untuk mengembangkan dan menciptakan suatu produk dari 
produk yang sudah ada sebelumnya untuk memberikan nilai tambah dan nilai 
guna yang lebih produktif. 
Bila pengembangan sebagaimana telah dijabarkan di atas, 
dihubungkan dengan hakikat model menurut Robin yaitu“,,,a model is an 
abstraction of reality: a simplified representation of some real world 
phenomenom”.4Maka dapat dikatakan bahwa, pengembangan model dalam 
penelitian ini yaitu proses mengabstraksi suatu model yang telah ada 
sebelumnya menjadi representasi yang lebih kongkret dan lengkap yang 
diwujudkan dalam bentuk desain konseptual, prosedural, dan fisikal melalui 
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penambahan komponen dan unsur yang dianggap dapat meningkatkan 
kualitas pencapaian tujuan. 
Pengembangan dalam perpektif desain prosedural secara umum, 
dapat dilihat melalui prosedur pengembangan yang dirancang oleh Barg and 
Gall yaitu: “(1) research and information collecting, (2) planning, (3) develop 
preliminary form of product, (4) preliminary field testing, (5) main product 
revision, (6) main field testing, (7) operational product revision, (8) operational 
field testing, (9) final product revision, and (10) dissemination and 
impelementation).5” 
Prosedur pengembangan seperti yang dijabarkan di atas, kemudian 
peneliti kaitkan dengan mempertimbangkan tipe pengembangan menurut 
Richey, Klein, dan Nelson dalam Jurnal Developmental Research 
Methods:Creating Knowledge from Instructional Design and Development 
Practice sebagai berikut: 
There are two categories of developmental research, referred to 
as type 1 and type 2.They vary in terms of the extent to which the 
conclusions resulting from the research are generalizable or 
contextually specific. Type 1 developmental studies focus upon a 
given instructional product, program, process, or tool. They reflect 
an interest in identifying either general development principles or 
situation-specific recommendations. Typically Type 1 studies 
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address not only product design and develop- ment, but 
evaluation as well. At times they may validate a particular design 
or development technique or tool. Type 2 studies, on the other 
hand, focus upon a given design, development, or evaluation 
model or process. They may involve constructing and validating 
unique design models and processes, as well as identifying those 
conditions that facilitate their successful use.6 
 
Penelitian pengembangan sebagaimana dipaparkan Richey, dkk. di 
atas, akan bervariasi tergantung pada sejauh mana kesimpulan yang akan 
dihasilkan berdasarkan generalisasi atau kontekstual tertentu. Tipe 1 fokus 
pada produk, program, proses, atau alat instruksional yang akan 
dikembangkan. Biasanya Tipe 1 studi mengatasi tidak hanya mendesain 
produk dan pembangunan, tetapi juga melakukan evaluasi berdasarkan 
program sebelumnya. Sementara itu, tipe 2 fokus pada desain, 
pengembangan, atau modelevaluasi atau proses yang akan dikembangkan. 
Singkatnya, melalui dua tipe tersebut diperoleh dua paradigma yang saling 
berkaitan.Terdapat tipe pengembanganyang berfokus pada pendesainan dan 
evaluasi program yang sedang dilaksanakan, di sisi lainter dapat tipe 
pengembangan yang berfokus pada pengkajian program pengembangan 
yang telah dilakukan sebelumnya. 
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Berdasarkan kajian prosedur penelitian pengembangan di atas, dapat 
dikemukakan bahwa pengembangan model sejatinya bersifat linier dimana 
dilakukan kajian terhadap program pengembangan sebelumnya guna 
mendapatkan gambaran kebutuhan tertentu. Selanjutnya berdasarkan kajian 
prosedur serta situasi dan kondisi yang mendukung maka dibuatlah 
rancangan untuk merespon kebutuhan yang telah dikaji sebelumnya. 
Kemudian, rancangan tersebut diuji cobakan di lapangan dan secara berdaur 
dilakukan evaluasi untuk mengetahui efektifitas rancangan atau desain yang 
telah disusun secara keseluruhan. 
Gambaran secara jelas tentang pengembangan model yang dimaksud 





Proses Pengembagan Model 
 
4. Model Penelitian Pengembangan  
Terdapat sejumlah model pengembangan yang disusun oleh para 
ahli.Bersandar pada kepentingan pengembangan dalam penelitian ini, peneliti 












mempertimbangkan karakteristik model yang akan dikembangkan kemudian 
dihubungkan dengan konsep matematika permulaan yang sejatinya adalah 
bagian dari model pembelajaran.Untuk itu, acuan model yang akan peneliti 
kembangkan mengacu pada berbagai langkah pengembangan model 
pembelajaran (model of instructional)yang peneliti sintesis dari berbagai 
sumber. Dimana, model of instructional ini menjadi dasar peneliti dalam 
merumuskan model pembelajaran yang lebih efektif dan efesien. 
a. Model Dick and Carey (1990) 
Model Dick and Careymerupakan salah satu model pembelajaran 
(desain instruksional) yang terdiri dari 10 langkah yang diawali dengan 
pengidentifikasian tujuan instruksional umum yang diakhiri dengan 
mendesain dan melaksanakan evaluasi sumatif. Bentuk model desain 
















































The Dick and Carey System Approach Model  
of Designing Instruction7 
 
Model ini merupakan model pengembangna dengan langkah yang 
lengkap dan saling berkaitan. Setiap komponen terdeskripsi dengan jelas, 
sehingga bagi pengembang pemula model ini merupakan model yang cocok 
digunakan. Jika ditelaah lebih jauh, model ini memiliki beberapa keunggulan, 
antaralain: (a) adanya identifikasi perilaku dan karakteristik siswa di awal 
model menunjukkan kepedulian model ini terhadap analisis kebutuhan 
pebelajar sebelum merumuskan tujuan. Hal ini berdampak positif, karena 
langkah selanjutnya sangat tergantung pada apa yang dibutuhkan secara 
hierarki oleh pebelajar, (b) terdapat uji yang berulang kali sehingga hasil yang 
diperoleh dapat diandalkan, dan (c) analisis tugas yang tersusun secara 
terperinci. 
Sedangkan kelemahan model ini antaralain: (a) waktu yang digunakan 
pada tahap evaluasi formatif relatif lama karena harus melalui beberapa 
tahapan isntruksional secara berurutan, (b)tidak adanya kejelasan tentang 
pelaksanaan uji coba, (c) tidak kejelasan penilaian pakar (validasi) dalam 
rangkaian pengembangannya. 
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b. Model Gerlach dan Ely 
Pengembangan sistem instruksional dalam model ini melalui sepuluh 
tahap yaitu (1)merumuskan tujuan instruksional, (2) menentukan isi materi 
pelajaran, (3) menentukan kemampuan awal, (4) menetukan teknik dan 
strategi, (5) pngelelompokkan belajar, (6) menentukan pembagian waktu, (7) 
menetukan ruang, (8) memilih media instruksional yang sesuai, (9) 
mengevaluasi hasil belajar, (10) menganalisis umpan balik.Model Gerlach 







Model Gerlach dan Ely8 
c. Model Gagne dan Briggs 
Model instruksional Gagne dan Briggs terdiri dari 14 langkah yang 
mengacu pada suatu pendekatan sistem. Mengandung level sistem, level 
cours, level lesson, dan level final system.Pertama, level system meliputi 
analisa kebutuhan, tujuan, dan prioritas, menganalisa sumber, kendala, dan 
alternatif sistem pengiriman serta mengembangkan cakupan kurikulum urutan 
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bahan dan urutan tujuan yang spesifik, mengurutkannya dalam tugas-tugas 
yang masuk akal dan mengidentifikasi sistem pengiriman untuk dimanfaatkan 
pada instruksional. 
Kedua,level courses menetukan struktur bahan dan urutan isi dalam 
mengorganisasikan courses, sekitar tujuan target dan tujuan antara serta 
perspektifnya.Ketiga,level lesson yaitu mengidentifikasi tujuan untuk setiap 
pelajaran dan merencanakan even-even instruksional (media, bahan ajar, 
dan evaluasi) yang digunakan.Percancang instruksional melahirkan 
kreatifitas, pengetahuan mata pelajaran, dan pengetahuan tentang siswa 
untuk menentukan informasi apa yang akan disampaikan, contoh dan 
demonstrasi, media atau bahan ajar, praktik, dan aktifitas pelaksanaan yang 
digunakan. Keempat, level system meliputi evaluasi, uji lapangan, dan difusi 
informasi mengenai sistem belajar yang dikembangkan.  
Model Gagne dan Briggs merupakan model yang paling lengkap dan 
melukiskan bagaimana suatu proses pembelajaran dirancang secara 
sistematis dari awal sampai akhir. Model ini cocok diterapkan dalam skala 
yang lebih besar dan pada suatu program pendidikan yang relatif baru. 









Model instruksional  Gagne Dan Briggs9 
Kelemahan yang perlu diperhatikan dalam model ini adalah terdapat 
begitu banyak komponen yang diajukan, hal ini membuat siswa kesulitan 
karena memungkinkan pemberian pelajaran yang sangat sulit dan melampaui 
batas memori dan perkembangan kognitif siswa. 
Berdasarkan berbagai paparan pengembangan model instruksional di 
atas, peneliti menggunakan model Gerlach dan Ely sebagai kerangka acuan 
utama dalam kerangka dasar model pembelajaran matematika permulaan 
dalam penelitian ini. Pemilihan model tersebut didasarkan pada karatersitik 
model yang akan peneliti kembangkan, yaitu (a) adanya penentuan 
pendekatan, teknik,metode dan media yang jelas sangat cocok dengan 
ancangan model matematika permulaan yaitu adanya media pairing card 
yang akan diadaptasikan secara hierarki. Peneliti lebih leluasa dalam 
mengatur media pairing card yang kemudian menyesuaikannya dengan 
pendekatan, metode serta media yang ada dalam model Gerlach dan Ely, (b) 
terdapat langkah dan urutan yang jelas dari setiap komponen model, apalagi 
diawali dengan spesifikasi pokok bahasan dan tujuan pengajaran, hal ini 
sesuai dengan media pairing card yang butuh banyak penyesuaian dengan 
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karaktersitik materi matematika permulaan yang akan digunakan dalam 
pengembangan. 
Di samping itu, model yang disusun peneliti juga dilengkapi oleh 
analisis kebutuhan dan kondisi objektif dari model Gagne dan 
Briggs.Komponen tersebut akan memudahkan peneliti dalam menentukan 
kebutuhan siswa dan guru di lapangan kaitannya dengan keperluan 
pengembangan model yang lebih efektif dan tepat sasaran. Terakhir, peneliti 
mengadopsi satu komponen model yang menjadi permulaan untuk 
mengawali komponen model yang akan dikembangkan peneliti, yaitu 
komponen identifikasi tujuan pembelajaran yang ada pada model 
instruksional Dick, Carey, dan Carey. Komponen ini menjadi langkah awal 
untuk mengetahui apa yang mau dicapai dalam pembelajaran. Hal ini 
penting, karena secara keseluruhan pembelajaran yang berlangsung 
hendaknya menyandarkan diri pada tujuan yang jelas yang akan menjadi 
sasaran dan target (out put) dalam pembelajaran yang akan dilakukan.  
Dengan memperhatikan relevansi dari beberapa model instruksional 
sebagai unsur pembangun model yang akan dikembangkan dalam penelitian 
ini, maka dapat dikemukakan kerangka kerja konseptual model pembelajaran 
matematika permulaan dengan media pairing cardterdiri dari: (1) Identifikasi 
dan analisis kebutuhan, (2) Analisis media pairing card, (3) Identifikasi prilaku 




pembelajaran matematika permulaan, (5) Mengembangkan model draft 1, (6) 
Uji coba draft model 1, (7) Revisi model (uji pakar), (8) Uji coba model draft 2, 
(9) Revisi model pembelajaran marematika permulaan dengan media pairing 
card, (10) Model final 
Bentuk desain konseptual model pengembangan yang diadopsi dapat 













Gambar  2.5 
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F. Konsep Model yang Dikembangkan 
1. Pembelajaran Matematika Permulaan 
e. Hakikat Pembelajaran Matematika Permulaan 
Pembelajaran seringkali diidentikkan dengan proses, perbuatan, cara 
mengajar atau mengajarkan sehingga anak didik mau belajar.10Pembelajaran 
juga berhubungan erat dengan istilah belajar dan mengajar. Belajar, 
mengajar, dan pembelajaran terjadi bersama-sama. Belajar dapat terjadi 
tanpa guru atau tanpa kegiatan mengajar dan pembelajaran formal lain, 
sedangkan mengajar meliputi segala hal yang guru lakukan di dalam kelas.11 
Dengan kata lain, pembelajaran meliputi segala hal yang dilakukan guru 
dalam kelas baik itu kegiatan belajar maupun  mengajar. 
Duffy dan Roehler menyebutkan bahwa pembelajaran merupakan 
kegiatan yang sengaja melibatkan dan menggunakan pengetahuan 
profesional yang dimiliki guru untuk mencapai tujuan kurikulum.12 Dari sudut 
pandang ini, dapat dimaknai bahwa pembelajaran didasarkan pada 
profesionalitasyang dilaksanakan berdasarkan panduansecara formal dan 
diatur kurikulum.  
Matematika permulaan merupakan kompetensi dasar matematika 
mengenai hubungan berbagai konsep matematika dengan kehidupan sehari-
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hari (mathematic relationship), pengenalan angka (number sense) dan 
kemampuan pemecahan masalah (problem solving).13 Jika dikaitkan dengan 
konsep pembelajaran, maka pembelajaran matematika permulaan 
merupakan suatu keadaan yang sengaja dirancang berdasarkan kemampuan 
professional agar siswa mendapatkan pengalaman tertentu yang 
menyebabkannya memperoleh kompetensi dasar matematika.Kompetensi 
yang dimaksud adalah kemampuan dasar matematika permulaan antaralain 
mathematic relationship, number sense, dan kemampuan pemecahan 
masalah (problem solving).  
Dalam peraktiknya, proses pembelajaran matematika permulaan 
menggunakan pendekatan konten dan pendekatan proses sesuai dengan 
standar matematika permulaan yang dirumuskan oleh NCTM. Standar konten 
dan proses merupakan satu kesatuan yang saling bersinergi dalam aktifitas 
pembelajaran matematika permulaan. Dimana standar ini secara umum 
mencakup tiga dimensi yaitu pemahaman, pengetahuan dan keterampilan. 
Selanjutnya standar ini diurai lagi menjadi menjadi standar konten dan 
standar proses. Standar proses merupakan proses yang digunakan 
sedangkan standar konten adalah materi yang akan diolah dan 
diorganisasikan meelalui standar proses tersebut. Standar konten dan proses 
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yang dimaksud, dalam NCTM dibagi menjadi beberapa aspek sebagaimana 
dijabarkan berikut ini: 
standards specify the understanding, knowledge, and skils that 
students should be acquired. The Content Standards are number 
and operations, algebra, geometry, measurement, and data analysis 
and probability—explicitly describe the content that students should 
learn. The Process Standards—Problem Solving, Reasoning and 
Proof, Communication, Connections, and Representation—highlight 
ways of acquiring and using content knowledge. 
 
Sehubungan dengan hal tersebut, NCTM menggariskan 5 prinsip dalam 
pelaksanaan proses pembelajaran matematika sekolah yaitu equity, 
kurikulum, teaching, learning, assesment, dan tekhnologi. Esensi prinsip 
tersebut dalam pembelajaran dijelaskan NCTM berikut ini:  
Equity. Excellence in mathematics education requires equity—high 
expectations and strong support for all students.Curriculum. A 
curriculum is more than a collection of activities:it must be coherent, 
focused on important mathematics, and wellarticulated across the 
grades.Teaching. Effective mathematics teaching 
requiresunderstanding what students know and need to learn and 
thenchallenging and supporting them to learn it well.Learning. 
Students must learn mathematics withunderstanding, actively 
building new knowledge from experienceand prior 
knowledge.Assessment. Assessment should support the learning 
of importantmathematics and furnish useful information to both 




teaching and learningmathematics; it influences the mathematics 
that is taught and enhances students’ learning.14 
Secara tersirat, prinsip tersebut mengarahkan adanya koherensi yang 
saling mendukung dan bersinergi dalam proses pembelajaran matematika. 
Equity yaitu kesatuan secara keseluruhan baik guru, komite, orang tua dan 
semua yang terlibat demi terciptanya ekspektasi yang tinggi terhadap 
keberhasilan pembelajaran matematika untuk siswa di sekolah. curriculum 
tidak hanya mampu menyediakan aktifitas yang kompleks untuk siswa, akan 
tetapi bagaimana dirancang untuk terus fokus dan koheren terhadap 
pentingya proses pembelajaran matematika. Teaching prinsip ini 
memnghendaki adanya pemahaman guru terhadap apa yang siswa ketahui 
dan butuhkan dalam proses pembelajaran matematika. Learning yaitu prinsip 
yang menghendaki siswa harus belajar berdasarkan pemahaman bukan 
sebatas hafalan. Assesment harus mendukung keterlaksanaan proses 
pembelajaran matematika dan merupakan sumber informasi yang berguna 
bagi guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Terakhir, Technologi 
dimana prinsip ini mengahruskan keterlibatan tekhnologi dalam proses 
pembelajaran matematika untuk meningkatkan dan mensupport siswa dalam 
pembelajaran.  
Berdasarkan penjabaran di atas, pembelajaran matematika permulaan 
mencakup:(a) Tujuan matematika permulaan yaitu agar siswa mendapatkan 
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kemampuan awal matematika untuk melatih kemampuan pemecahan 
masalah, (b) Materi matematika permulaan mengacu pada standar 
matematika sekolah yang dirumuskan NCTM yaitu mencangkup 
pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan yang diurai dalam dua standar 
utama yaitu standar konten dan standar proses, (c) Standar konten terdiri dari 
number and operations, algebra, geometry, measurement, and data analysis 
and probabilitysedangkan standar proses terdiri dari problem solving, 
reasoning and proof, communication, connections, and representation, (d) 
Proses pembelajaran mengacu pada prinsip equity, curriculum,teaching, 
learning, dan assesment serta penggunaan technology.  
f. Konten Matematika Permulaan 
Konten matematika permulaan sesuai dengan penjelasan 
sebelumnya tidak terlepas dari standar konten dan standar proses 
matematika yang dirumuskan oleh Organisation Professional School 
Mathematic Standard (NCTM). Standar konten versi NCTM berisikan number 
and operation, algebra, geometri, measurement, data analysis and probablity. 
Sedangkan standar proses meliputi problem solving, reasoning and proof, 
communication, connection, dan representation.  Standar konten dan proses 
ini saling bersinergi dan terintegrasi (integrated) satu sama lain dalam 





Standards specify the understanding, knowledge, and skils that 
students should be acquired. The Content Standards are number 
and operations, algebra, geometry, measurement, and data analysis 
and probability—explicitly describe the content that students should 
learn. The Process Standards—Problem Solving, Reasoning and 
Proof, Communication, Connections, and Representation—highlight 
ways of acquiring and using content knowledge.15 
 
Standar yang dirumuskan secara sepesifik mencakup pemahaman, 
pengetahuan dan keterampilan (skills) yang akan diperoleh siswa dalam 
pembelajaran matematika. Konten standar yang mencakup number and 
operations, algebra, geometry, measurement, and data analysis and 
probability secara eksplisit merupakan konten yang menjadi pengetahuan 
bagi siswa dalam pembelajaran. Sementara standar proses yang terdiri dari 
problem solving, reasoning and proof, communication, connections, and 
representation merupakan jalan atau cara menggunakan pengetahuan 
tersebut. 
Sintesa ini didukung dengan apa yang paparkan oleh NCTM yaitu 
“One can not solve problems without understanding and using mathematical 
content. Establishing geometric knowledge calls for reasoning. The concepts 
of algebra can be examined and communicated through representations.”16 
Seseorang tidak bisa memecahkan permasalahan tanpa sebuah pemahaman 
dan penggunakan konten matematika. Penetapan pengetahuan geometris 
juga membutuhkan suatu pemikiran. Konsep aljabar pun dapat diuji dan 
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dikomunikasikan melalui suatu representasi. Jadi, kedua standar ini 
merupakan satu kesatuan dimana standar konten adalah pengetahuan 
sedangkan standar proses adalah skill untuk mengorganisasikan dan 
menggunakan pengetahuan tersebut. 
Jo Ann Brewer merumuskan konten matematika permulaan dalam 
sebuah model pembelajaran matematika yang dikenal dengan istilah The 
Strand Model. The Strand Model merupakan suatu jalan untuk 
mengonseptualisasikan elemen penting dalam pembelajaran matematika 
permulaan untuk anak usia dini. Ini sesuai dengan apa yang dijabarkan 
Brewer yaitu: 
The strand model is one way of conceptualizing the important 
element of mathematics intruction. Each of the content strands are 
algebra, geometry, measurement, and data analysis and probability 
is represented on the model; number and operations are at the 
center because they are used to solve problems in all strands. The 
process strands involved are problem solving, communication, 
connections, reasoning and proof, and representation.17 
 
Penjabaran tersebut dapat dimaknai bahwa terdapat dua standar 
penting dalam The Strand Model yaitu konten strand dan proses strand. 
Konten Strands terdiri dari beberapa materi yang menjadi materi 
pembelajaran untuk anak usia dini seperti aljabar, geometri, pengukuran, 
analisis data, dan peluang. Sementara itu, dalam Proses Strandsterdiri dari 
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materipemecahan masalah, komunikasi, hubungan, asumsi dan pembuktian, 
serta representasi. 
Senada dengan hal di atas, Susan Sperry Smith membagi konten 
matematika permulaan menjadi beberapa materi sebagaimana telah 
dijelaskan bahwa: ”,,,early childhood matematics material are involved (1) 
Space and Shape, (2) Pattern, function, and early algebra, (3) Graphing, (4) 
Number sense, (5) Problem solving, (6) Understanding our place value 
system, and (7) measurement.”18 Mengacu pada pendapat tersebut, dapat 
digaris bawahi bahwa konten matematika permulaan untuk anak usia dini 
yaitu terdiri dari materi (1) bentuk dan ruang, (2) pola dan fungsi, dan aljabar 
permulaan, (3) grafik, (4) angka, (5) pemecahan masalah, (6) pemahaman 
nilai tempat, (7) pengukuran. 
Disamping itu, Julie Sarama and Douglas H Clements juga 
memberikan batasan konten dan keterampilan matematika permulaan. 
Mereka memaparkan bahwa konten matematika permulaan antaralain: “(1) 
number and quantitative thinking, (2) geometri and spasial thinking, and (3) 
geometric measurement.19 Dengan demikian, konten matematika permulaan 
berdasarkan penjabaran tersebut antaralain (1) angka dan berfikir kuantitatif, 
(2) geometri dan berfikir spasial, (3) pengukuran geometri.  
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Rosalind Charlesworth dan Karen K. Lind juga mengungkap konsep 
dan operasi matematika untuk anak usia sekolah dasar. Ia mengatakan 
bahwa “mathematics concepts and operations for the primary grades are (1) 
operation with whole numbers, (2) pattern, (3) fractions, (4) number above ten 
and place value, (5) geometri, graps, charts, and table, (6) measurement with 
standard units, and (7) problem solving.”20 Jadi, konsep dan materi 
matematika untuk anak sekolah dasar yaitu (1) angka dan operasinya, (2) 
pola,(3) pecahan, (4) angka di atas 10 dan nilai tempat, (5) geometri,grafik, 
dan tabel, (6) pengukuran dengan alat ukur standar, dan (7) pemecahan 
masalah. 
Hampir sama dengan konsep para ahli sebelumnya, Hapidin 
membagi konten matematika permulaan untuk anak usia dini menjadi 
beberapa konten. Bila dipelajari lebih jauh, terdapat penambahan konsep 
awal matematika yang menjadi kemampuan prasyarat untuk menguasai 
konten-konten matematika yang lebih kompleks.Dalam pandangannya, 
bahwa topik materi matematika untuk anak usia dini terdiri dari beberapa 
konten yaitu konsep bilangan, pengukuran, pola, geometeri, klasifikasi, 
mengurutkan, korespondensi.21 Klasifikasi, mengurutkan, dan korespondensi 
merupakan konsep dasar matematika yang akan dikembangkan dan 
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digunakan untuk memahami konten bilangan, pengukuran, pola, dan 
geometri. 
Berdasarkan berbagai pandangan ahli di atas, dapat disimpulkan 
bahwa konten matematika permulaan terdiri dari dua standar yaitu standar 
konten dan standar proses. Standar konten terdiri dari angka dan operasinya, 
aljabar, geometri, pengukuran, analisis data, peluang, pola dan fungsi, serta 
grafik. Sedangkan standar proses terdiri dari pemecahan masalah (problem 
solving), komunikasi, hubungan, asumsi dan pembuktian, serta representasi. 
g. Hasil Belajar Matematika Permulaan 
Belajar didefinisikan sebagai suatu proses yang menghasilkan suatu 
aktivitas baru atau mengubah suatu aktivitas dengan latihan-latihan dan 
pengalaman-pengalaman disekolah, laboratorium atau di alam terbuka.22 
Belajar merupakan proses yang lahir dari suatu pengalaman yang dialami 
seseorang dalam rentang kehidupan sehari-hari.  
Senada dengan pendapat tersebut, Uno dalam Good dan Brophy 
yang juga menjelaskan bahwa belajar adalah suatu proses interaksi yang 
dilakukan seseorang dalam memperoleh sesuatu yang baru dalam bentuk 
perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman itu sendiri.23 Dari sudut 
pandang ini, seseorang dikatakan belajar jika terjadi perubahan tingkah laku 
berdasarkan apa yang telah dipelajarinya. 
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Masih dalam pemaknaan yang sama, Slavin menjelaskan belajar 
adalah perubahan dalam individu yang disebabkan oleh pengalaman.24 
Perubahan yang terjadi terbentuk karena rentang pengalaman seseorang 
yang terbangun dari perjalanan kehidupannya. lebih meruncing, Santrock 
mendefenisikan  belajar sebagai perubahan yang relatif permanen pada 
perilaku, pengetahuan dan kemampuan berfikir yang diperoleh melalui 
pengalaman.25 
Hal senada juga disampaikan oleh Sanjaya belajar adalah proses 
berfikir. Belajar berfikir menekankan kepada proses mencari dan menemukan 
pengetahuan melalui interaksi antar individu dengan lingkungannya.26 Belajar 
merupakan proses berfikir yang melibatkan interaksi antara manusia dengan 
lignkungan tempat hidupnya. 
Belajar juga dikemukakan oleh Morgan dalam Iskandar bahwa belajar 
adalah setiap perubahan yang relatif menetap dalam tingkah laku yang terjadi 
sebagai suatu hasil dari latihan atau pengalaman.27 Berdasarkan pendapat 
ini, perilaku yang timbul sebagai akibat dari aktifitas belajar merupakan 
prilaku yang relatif tetap tidak bersifat periodik. Jika perilaku yang timbul 
bersifat sementara, maka itu bukan dikatakan belajar. 
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Sesuai dengan yang dijelaskan oleh Cronbach yang dikutip oleh 
Sardiman melalui definisinya tentang belajar yaitu learning is shown by a 
change in behavior as a result of experience. Artinya belajar ditunjukkan 
dengan adanya perubahan perilaku atau sikap sebagai hasil pengalaman.28 
Prinsip-prinsip belajar ditinjau dari hakikat belajar adalah (1) belajar 
itu proses kontinyu artinya harus tahap demi tahap menurut 
perkembangannya, (2) belajar adalah proses organisasi, adaptasi, eksplorasi, 
dan discovery, (3) belajar adalah proses kontinguitas (hubungan antara 
pengertian yang satu dengan pengertian yang lain sehingga mendapatkan 
pengertian yang diharapkan dan stimulus yang diberikan menimbulkan 
respon yang diharapkan.29 
Dengan adanya proses belajar akan dihasilkan output berupa produk 
yang disebut hasil belajar. Dengan hasil belajar dapat diketahui sejauh mana 
tujuan pendidikan telah tercapai. Mengacu pada hasil belajar Sudjana 
mendefinisikan hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan 
tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas 
mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik.30 Pendapat tersebut 
sesuai dengan yang dikemukakan Asep yaitu hasil belajar pencapaian bentuk 
perubahan perilaku yang cenderung menetap dari ranah kognitif, afektif, dan 
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psikomotoris dari proses belajar yang dilakukan dalam waktu tertentu.31 
Domain kognitif adalah knowledge (pengetahuan, ingatan), comprehension 
(pemahaman, menjelaskan meringkas, contoh), aplication (menerapkan), 
analysis (menguraikan, menentukan hubungan), synthesis 
(mengorganisasikan, merencanakan, membentuk bangunan baru),dan 
evaluation (menilai). Domain afektif adalah receiving (sikap menerima), 
responsing (memberikan respon, valuing (nilai), organization (organisasi), 
characterization (karakterisasi). Domain psikomotor meliputi initiatory, 
preroutine, dan rountinized. Psikomotor juga mencakup keterampilan 
produktif, teknik, fisik, sosial, manjerial dan intelektual.32 Bloom membagi dan 
menyusun secara hierarkiis tingkat hasil belajar kognitif mulai dari yang paling 
rendah dan sederhana yaitu hapalan sampai yang paling tinggi yaitu 
evaluasi. Makin tinggi tingkat maka makin kompleks dan penguasaan suatu 
tingkat mempersyaratkan penguasaan tingkat sebelumnya. Enam tingkat 
tersebut adalah hapalan (C1), pemahaman (C2), penerapan (C3), analisis, 
(C4), sintesis, (C5) dan evaluasi33. Lebih lanjut tahap-tahap dalam kognitif 
bloom tersebut kemudian direvisi oleh Anderson dan Karthwol yang membagi 
aspek kognitif menjadi dua dimensi pengetahuan dan dimensi proses kognitif. 
Dimensi pengetahuan memuat objek ilmu yang disusun dari fakta, konsep, 
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prosedur, dan metakognitif. Sedangkan proses kognitif memuat enam 
tingkatan meliputi mengingat, memahami, menerapkan, menganalisa, menilai 
dan mencipta.34 
Menurut sanjaya hasil belajar adalah kemampuan, sikap dan 
keterampilan yang diperoleh siswa setelah menerima perlakuan yang 
diberikan oleh guru sehingga dapat mengkonstruksikan pengetahuan itu 
dalam kehidupan sehari-hari.35 Hasil belajar mencakup kemampuan, sikap, 
keterampilan yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.  
Selanjutnya, menurut Abdurahman hasil belajar adalah kemampuan 
yang diperoleh anak setelah mengikuti kegiatan belajar.36 Lebih lanjut, Gagne 
dalam Uno, berpendapat bahwa hasil belajar sebagai penguasaan seseorang 
terhadap materi pelajaran tertentu yang telah diperoleh melalui tes hasil 
belajar yang dinyatakan dengan angka.37 Dapat dikatakan hasil belajar 
adalah tingkat penguasaan seseorang setelah melalui serangkaian 
pembelajaran yang dinyatakan dengan standar tertentu secara kuantitatif. 
Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bawa hasil belajar 
adalah sesuatu yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses  
kegiatan belajar dengan melibatkan lingkungan belajar sehingga 
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mengakibatkan perubahan tingkah laku yang mencakup ranah kognitif, afektif 
dan psikomotor.  
Matematika permulan merupakan matematika yang diperuntukkan 
untuk siswa sekolah yang terdiri dari standar konten dan standar proses. 
Standar konten terdiri dari angka dan operasinya, aljabar, geometri, 
pengukuran, analisis data, peluang, pola dan fungsi, serta grafik. Sedangkan 
standar proses terdiri dari pemecahan masalah (problem solving), 
komunikasi, hubungan, asumsi dan pembuktian, serta representasi 
Untuk merumuskan hasil belajar matematika permulaan, dalam 
penelitian ini mengacu pada kompetensi matematika permulaan siswa 
sekolah dasar kelas 1; dimana matematika permulaan diwujudkan dalam  
standar kompetensi dan kompetensi dasar yang tertera dalam kurikulum. 
Rincian  kompetensi matematika permulaan untuk kelas 1 sekolah dasar 
berdasarkan kurikulum 2013 dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 2.1 
Rincian Materi Matematika Permulaan Sekolah Dasar Kelas 1 
dalam Kurikulum 2013 
STANDAR KOMPETENSI KOMPETENSI DASAR 
BILANGAN 
4. Melakukan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan sampai 
dua angka dalam pemecahan 
masalah 
4.1 Membilang banyak benda 
4.2 Mengurutkan banyak benda 
4.3 Menentukan nilai tempat 
puluhan dan satuan 
4.4 Melakukan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan dua 
angka 






4.6 Menyelesaikan masalah yang 
melibatkan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan dua 
angka 
GEOMETRI DAN PENGUKURAN 
5. Menggunakan pengukuran berat 
5.1 Membandingkan berat benda 
(ringan, berat) 
5.2 Menyelesaika masalah yang 
berkaitan dengan berat benda 
6. Mengenal beberapa bangun 
ruang 
6.1 Mengenal segitiga, segi empat, 
dan lingkaran 
6.2 Mengelompokkan bangun 
datar menurut bentuknya 
 
Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa terdapat tiga standar 
konten matematika permulaan yang tertuang dalam standar kompetensi yang 
akan dicapai dalam pembelajaran oleh siswa SD kelas 1. Standar konten 
tersebut antaralain bilangan, geometri dan pengukuran. Sementara standar 
proses tertuang dalam kompetensi dasar yang terjabar mengikuti masing-
masing standar kompetensi sebagaimana tertuang pada tabel. 
Matematika permulaan yang menyangkut materi bilangan untuk siswa 
kelas 1 SD sesuai dengan Kurikulum 2013, menghendaki siswa mampu 
mengenal angka sampai dengan dua digit (1 sd 10) dan mengoperasikannya 
dalam bentuk operasi penjumlahan dan pengurangan sederhana. Sedangkan 




solving yaitu kemampuan anak menggunakan prinsip-prinsip yang ada pada 
materi bilangan dalam memecahkan masalah sehari-hari.  
Sementara itu, dalam materi geometri dan pengukuran anak 
diharapkan mampu melakukan pengukuran berat dan mengenal beberapa 
bangun sederhana. Standar proses yang digunakan juga sama dengan 
standar proses yang dikehendaki pada materi bilangan; yaitu menuntut siswa 
mengaplikasikan materi geometri dan pengukuran untuk memecahkan 
masalah sehari-hari dalam kehidupan siswa. 
Terkait dengan konten matematika permulaan yang digunakan dalam 
penelitian ini sebagai dasar pembentukan rancangan model pembelajaran 
matematika permulaan melalui media pairing card, disesuaikan dengan 
proses pembelajaran yang sedang berlangsung di sekolah. Untuk itu, konten 
matematika permulaan yang digunakan adalah materi bilangan. Dimana 
kedalaman materi ini akan disesuaikan dengan karakteristik model yang akan 
dikembangkan, serta kebutuhan dan kondisi lapangan dengan tetap 
mengacu pada jabaran kompetensi yang ada pada standar kompetensi dan 
kompetensi dasar yang dirumuskan dalam kurikulum 2013 mata pelajaran 
matematika SD kelas 1. 
Dengan memperhatikan relevansi kompetensi matematika permulaan 
yang ada dalam jabaran kurikulum sekolah dasar kelas satu serta substansi 




bahwa hasil belajar matematika permulaan adalah sesuatu yang diperoleh 
peserta didik setelah mengikuti proses kegiatan belajar seperti ulangan 
harian, tugas-tugas pekerjaan rumah, atau pun tes lisan pada materi bilangan 
dengan melibatkan suatu lingkungan belajar sehingga mengakibatkan 
perubahan tingkah laku yang mencakup ranah kognitif, afektif dan 
psikomotor.  
h. Penilaian Pembelajaran Matematika Permulaan 
Penilaianpembelajaran matematika permulaan disesuaikan dengan 
rumusan indikator, standar kompetensi dan kompetensi dasar pembelajaran 
matematika sekolah dasar kelas 1. Merumuskan SK KD menjadi indikator 
mengacu pada taksonomi bloom. Taksonomi merupakan suatu klasifikasi 
khusus yang berdasar pada data penelitian ilmiah mengenai hal-hal yang 
digolongkan sistematika tertentu.38Sedangkan dalam peneltiian ini, yang 
dimaksud dengan taksonomi adalah klasifikasi tujuan pembelajaran yang 
dirancang untuk megnklasifikasi prilaku siswa yang mengungkapkan hasil 
belajar diharapkan dari pembelajaran matematika permulaan. Terkait dengan 
tujuannya yaitu untuk mengukur hasil belajar pada pembelajaran matematika 
permulaan, dalam penelitian ini mengacu padaTaksonomi Bloom revisi Lorin 
W Anderson. Dalam teorinya, Anderson membagi taksonomi kognitif menjadi 
dua yaitu jenis dimensi pengetahuan yang akan dicapai (the knowledge 
dimension) dan proses kognitif yang akan dialami (the cognitive process 
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dimension) oleh seseorang dalam pembelajaran. Jenis dimensi pengetahuan 
yang akan dicapai diklasifikasi menjadi empat kategori yaitu pengetahuan 
factual (factual knowledge), pengetahuan konseptual (conceptual 
knowledge),pengetahuan prosedural (factual knowledge), dan pengetahuan 
metakognisi (metacognition knowledge). Dimensi ini memandu guru untuk 
menetukan jenis pengetahuan apa yang akan diperoleh siswa setelah 
menempuh pembelajaran. Sementara Anderson lebih lanjut membagi proses 
kognitif menjadi enam kategori yaitu mengingat (remembering), memahami 
(undertanding), menerapkan (applying), menganalisis (analysis), 
mengevaluasi (evaluation), dan mencipta(creating). 
Terkait dengan pembelajaran matematika permulaan serta 
kepentingan penelitian, dimensi proses kognitif yang digunakan dalam 
penelitian ini dofokuskan pada dua aspek yaitu memahami (understanding) 
dan menerapkan (apllying) sebagaimana dipaparkan pada tabel berikut ini. 
Tabel 2.2 
TheCognitive Process Dimension 







Definitions & Examples 
2. Understand: cintruct meaning from instructional message 




Changing from one form of 
representation (e.g., numerical) to 
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another (verbal) or paraphrase 




Finding specific example or 
illustration of a concept or priciple 
(e.g., give  example of various 




Determining that something belongs 
to a category (e.g., concept or 
priciple) (e.g., classify observed or 




Abstracting a general theme or 
major point (s) (e.g., write a short 
summary of the evens potrayed on 






Drawing a logical conclusion from 
presented information (e.g., in 
learning foreign language, infer 







between two ideas, objects, and the 
like (e.g., compare historical events 
to contemporary situations) 
2.7 explaining  
Constructing 
models  
Constructing a cause and effect 
model of a system (e.g., explain the 
causes of inportant 18th century 
events in france) 
3.Apply: carry out or use a procedure in given situation  
3.1 executing  Carrying out 
Applying a procedure to a familiar 
task (e.g., diviode one whole 
number by another whole number, 
both with multiple digits) 
3.2 implementing Using 
Applying a procedure to an 
unfamiliar task (e.g, ude newton’s 
second law in situations in which it 
is appropriate) 
 
Berdasarkan tabel di atas, aspek pemahaman (undestand) yang 




contoh (exemplifying), mengklasifikasi (classifying), menjelaskan (explaining), 
membanding (comparing), dan menyimpulkan (inferring). Sedangkan, pada 
aspek menerapkan(apply)digunakan aspek menerapkan (implementing). Hal 
ini didasarkan pada pertimbangan (1)hasil analisis kompetensi yang ada 
pada standar isi kurikulum 2013 mata pelajaran matematika SD kelas 1, 
(2)penyesuaian standar konten dan standar proses matematika permulaan 
sesuai teori dan acuan tertansdar dari NCTM, serta (3) pertimbangan 
kebutuhan dan kondisi objektif mengenai ketersediaan sumber daya guru 
yang memadai dan sarana prasarana sekolah yang mendukung proses 
evaluasi secara keseluruhan. 
Berdasarkan hal tersebut, berikut dirumuskan komponen penilaian 
yang dijadikan acuan dalam penelitian ini yang dikembangkan lebih lanjut 
dalam bentuk instrumen dan rubrik penilaian sebagaimana terlampir.  
Tabel 2.3 
Komponen Penilaian Matematika Permulaan 
 
Standar Konten & Standar 
Proses Matematika 
Permulaan 
Aspek Kognitif Skor 
1. Bilangan 




















2. Media Pairing card  
c. Hakikat Media Pairing card 
Kata Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak 
dari  kata “medium” yang secara harfiah berarti “antara/perantara” atau 
“pengantar” yaitu perantara atau pengantar sumber pesan dengan penerima 
pesan.40 Sementar itu, media menurut Shaaron E Smaldino adalah segala 
merujuk pada apa saja yang membawa informasi antara sebuah sumber 
dengan sebuah penerima.41 Media dari prerspektif ini dengan kata adalah 
sarana yang berperan sebagai pengantar apapun bentuk komunikasi antar 
pihak yang berkomunikasi. 
Selanjutnya media dari sudut pandang pembelajaran, (intructional 
design)  bahwa “the physical means via which instruction is presented to 
learners”42 media merupakan maksud atau pesan yang disampaikan secara 
fisik dalam pembelajaran. Fisik yang dimaksud mengacu pada alat atau 
media yang digunakan sebagai penyampai pesan. Hal ini sejalan dengan apa 
yang disampaikan oleh Shaaron E Smaldino, media pembelajaran adalah 
media komunikasi dan teknologi yang dimanfaatkan untuk memudahkan 
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dalam belajar yang merujuk pada enam kategori dasar media yaitu teks, 
audio, visual, video, perekayasa (manipulatif) serta orang-orang.43 
Masih dalam perpektif pembelajaran, Gagne juga menambahkan, 
media pembelajaran adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan 
mahasiswa yang dapat memberi rangsangan bagi mahasiswa untuk 
terjadinya proses belajar. Dalam hal ini, Miarso mengatakan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan 
pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan 
mahasiswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang 
disengaja, bertujuan dan terkendali.44  Intinya, media adalah segala sesuatu 
yang digunakan untuk menyampaikan pesan antar pelaku komunikasi. 
Dalam tinjauan yang lebih luas, Vernon S Gerlach, and D.P. Ely 
mendefinisikan media sebagai “a medium broadly conceived is any pearson, 
material or event that establishes conditions which enable the learner to 
aquire knowledge, skill and attitudes. In this sense, the teacher, texbook, and 
the school environment are media.”45 Media mencakup semua hal yang 
menyebabkan siswa memperoleh pengetahuan dan keterampilan mulai dari 
guru, buku, sampai pada lingkungan sekolah.  
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Berdasarkan berbagai pandangan para ahli di atas, dapat ditarik 
kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu meneyangkut 
alat dan tekhnologi yang digunakan guru dalam mempermudahnya 
menyampaikan pesan berupa pengetahuan dan konsep pembelajaran 
kepada siswa sehingga menyebabkan pesan yang disampaikan tersebut 
lebih dapat diterima dan diserap oleh siswa dengan baik. 
Sehubungan dengan hal tersebut, bila ditinjau secara lebih spesifik 
peran, fungsi dan manfaat media pembelajaran sebagaimana dijabarkan 
Yusufhadi Miarso yaitu media dapat menamkan konsep dasar yang benar, 
kongkrit dan realistis. Media membangkitkan keinginan dan minat baru. 
Media membangkitkan motivasi dan minat anak untuk belajar. Media 
memberikan pengalaman yang integral dan menyeluruh dari yang kongkrit 
sampai yang abstrak.46  
Mendukung hal tersebut, Mustikasari Ardiani juga menjelaskan fungsi  
dan manfaat media pembelajaran sebagai berikut:47 
1) Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan; dengan bantuan 
media pembelajaran penafsiran yang berbeda antar guru dapat dihindari 
dan dapat mengurangi terjadinya kesenjangan informasi diantara siswa 
dimanapun berada 
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2) Peroses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik; media dapat 
menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan, dan warna baik 
secara alami maupun manipulasi sehingga membantu guru untuk 
menciptakan suasana belajar menjadi lebih hidup tidak monoton dan tidak 
membonsankan. 
3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif; dengan media akan 
terjadinya komunikasi dua arah secara aktif, sedangkan tanpa media guru 
cenderung bicara satu arah. 
4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga; dengan media pembelajaran tujuan 
pembelajaran akan lebih mudah tercapai secar maksimal dengan waktu 
dan tenaga seminimal mungkin; guru tidak harus menjelaskan materi 
pembelaran berulang-ulang karena dengan sekali sajian menggunakan 
media, siswa akan lebih mudah memahami materi pembelajaran. 
5) Meningkatkan kualitas hasi belajar siswa; media pembelajaran dapat 
membantu siswa menyerap materi belajar lebih mendalam dan utuh. Bila 
dengan mendengar informasi verbal dari guru saja siswa kurang 
memahammi pelajaran, tetapi jika diperkaya dengna kegiatan melihat, 
menyentuh, merasakan dan mengalami sendiri melalui media 
pemahaman siswa akan lebih baik. 
6) Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan 




sehingga siswa dapat melakukan kegiatan belajar dengan lebih leluasa 
dimanapun dan kapapun tanpa tergantung seorang guru.  
7) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan 
proses belajar; proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga 
mendorong siswa untuk mencintai ilmu pegentahuan dan gemar mencari 
sendiri sumber-sumber ilmu pengetahuan. 
8) Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif; guru dapat 
berbagi peran dengan media sehingga banyak memiliki waktu untuk 
memberi perhatian pada aspek-aspek edukatif lainnya, seperti membantu 
kesulitan belajar siswa,pembentukan keperibadian, motivasi belajar dan 
lain-lain. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa fungsi dan manfaat 
media dalam pembelajaran yaitu untuk menumbuhkan minat dan motivasi 
siswa dalam belajar, karena materi dapat disajikan secara lebih menarik, 
menjadikan komunikasi guru dan siswa lebih interaktif, pembelajaran lebih 
efektif dan pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja secara 
mudah dan gamblang. 
Berkaitan dengan hal tersebut, pairing card merupakan media 
pembelajaran berbasis kartu dengan ciri khusus yaiitu melakukan pasangan-
pasangan sejumlah kartu yang dinternalisasikan dengan materi 
pembelajaran. Dengan perkataan lain, paring card adalah suatu cara 




tertentu. Secara operasional, kata ”memasangkan” yang peneliti gunakan 
untuk membatasi pengertian pairing card dalam penelitian ini mengacu pada 
istilah pairing yaitu akar kata dari kata kerja dalam bahasa inggris pair, pairs, 
atau pairing yang berarti memasangkan.Jadi, bila merunut pada istilah awal, 
pairing cards secara harfiah dapat diartikan dengan isitilah memasangkan 
beberapa kartu. 
Memasangkan suatu kartu dengan kartu lainnya berdasarkan kriteria 
tertentu, dalam prosesnya memberikan dampak terhadap gaya kognitif dalam 
membangun pengetahuan. Dalam media ini, seseorang tidak mengandalkan 
orang lain untuk memberitahunya pasangan kartu mana yang sesuai untuk 
dipasangkan. Tidak disadari, dibutuhkan usaha sendiri untuk menemukan 
pasangan-pasangan kartu yang sesuai.  
Berdasarkan hal di atas, dengan mempedomani gaya kognitif yang 
terbentuk dalam proses media pairing card, secara struktural dapat dikatakan 
media ini menginduk dari jenis media visual yaitu media yang menampilkan 
gambar secara visual yang secara teoritis dapat membantu menyampaikan 
pesan berupa pengetahuan. Mengacu pada pendekatan pemerolehan 
pengetahuan, hal ini merujuk pada pendekatan konstruktifis, yaitu suatu 
pandangan yang meyakini bahwa pengetahuan terbentuk berdasarkan 
konstruk pemahaman atau pemikiran yang dibangun melalui pengalaman 




dikategorikan media ini merupakan unsur dari pembelajaran aktif kreatif dan 
menyenangkan (PAKEM) karena menuntut keterlibatan siswa secara aktif. 
Dengan demikian, merumuskan dasar teoritis media pairing card 
dalam penelitian ini, peneliti mengkaji penggunaan istilah pairing card  yang 
digunakan oleh para ahli dalam berbagai bidang kajian. Termasuk maraknya 
adopsi penggunaan pairing card oleh para ahli permainan kartu. Banyak rules 
dalam permainan kartu yang menggunakan istilah pairing. Seperti yang 
digunakan James Ernest dalam permainan The Pairs Companion yaitu 
menggunakan isitlah pairing up; memasangkan dua kartu yang saling 
bersentuhan. Sebagaimana dikutip dalam salah satu aturan mainnya yaitu 
“When you hit, you’re hoping not to get a pair (any two cards of the same 
rank). If you pair up, you score that many points. For example, if you catch a 
pair of 8’s, you score 8 points. Keep one of those cards, faceup, to track your 
score.48 Berdasarkan jabaran istilah ini, media pairing cards maknai sebagai 
suatu media yang cara kerjanya adalah memasangkan dua kartu yang 
memiliki tingkatan yang sama. 
Senada dengan pendapat di atas, Barry Rigal mengunakan istilah 
pairing card dalam mengatur rule point permainan Card Games yaitu “you 
can lead one card from a pair. You invite your opponent to score 2 points by 
pairing up your card, after which you can play the third card and collect 6 
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points of your own. For example, if you start with 7, 7, 2, 6, lead a 7.”49 
Mengacu pada istilah yang digunakan dalam rules permainan tersebut, dapat 
digaris bawahi bahwa media pairing card berhubungan dengan media 
berbentuk pasangan sejumlah kartu dengan aturan dan cara-cara tertentu. 
Sejalan dengan Rigal, George R.R. Martin Swiss dalam Game of 
Thrones juga menggunakan media pairing card untuk memasangkan para 
pemain berdasarkan kesamaan tingkatan. Sebagaimana dapat dicermati 
dalam penjabarannya yaitu: 
Pairings are used for A Game of Thrones: The Card Game Second 
Edition Joust tournaments. For the first round, players are paired 
randomly. For casual-level events, players may request the TO to 
not match them against family members or travel partners, if at all 
possible, for the first round. Pairing Example: John, Sara, and Brent 
all have 15 tournament points. Justin has 13 tournament points. 
Sara is paired against Brent because she has already played John, 
and John is paired against Justin because there are no players with 
15 tournament points left.50 
 
Berbeda dengan pendapat di atas, Idan Gafni lebih mengidentikkan 
media pairing card dengan metode praktik kreatifitas yang memanfaatkan 
kemampuan seseorang dalam berfikir dan mengingat berbagai pasangan 
kartu berbasis gambar, kata, maupun prase.Lebih lanjut, Idan 
menggambarkan dalam media ini terdapat tujuh kartu dasar yang wajib dan 
lima kartu opsional.  
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Tujuah kartu tersebut adalah kartu umum yang digunakan untuk 
mengarahkan ke banyak aspek dasar mengenai hampir setiap produk atau 
ide. Lima kartu opsional dipegang oleh seseorang atau kelompok dalam sesi 
kreativitas. Sebuah sesi kreativitas didasarkan pada kartu di mana individu / 
kelompok menarik satu kartu pada suatu waktu tertentu. Subjek sesi 
kreativitas dipasangkan dengan masing-masing objek dalam kartu (kata-
kata/gambar). Sesi berakhir setelah semua kartu yang dipasangkan sama 
dengan subjek sesi.51 Berdasarkan sudut pandang pendapat ini, media 
pairing card merupakan cara menyatukan tujuh buah kartu secara 
berpasangan berdasarkan kriteria-kritera tertentu baik secara perorangan 
ataupun kelompok. 
Berpedoman pada sejumlah pandangan ahli sebagaimana 
diuraiakan di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa media pairing card adalah 
media pembelajaran yang berbentuk pasangan dua atau lebih kartu yang 
memiliki karakter atau tingkatan yang sama dari aspek gambar, kata, atau 
prase berdasarkan aturan (rules) tertentu.   
d. Penerapan Media Pairing card 
Media pairing card adalah media pairing card adalah media 
pembelajaran yang berbentuk pasangan dua atau lebih kartu yang memiliki 
karakter atau tingkatan yang sama dari aspek gambar, kata, atau prase 
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berdasarkan aturan (rules) tertentu. Dalam konteks pembelajaran, penerapan 
media pairing card sejatinya berkaitan dengan langkah-langkah media pairing 
cardyang disesuaikan dengan pelaksanaan pembelajaran matematika 
permulaan untuk siswa kelas 1 sekolah dasar. 
Berikut langkah-langkah media pairing card yang diadopsi dan 
disesuaikan dengan kebutuhan dalam pembelajaran matematika permulaan 
dalam penelitian ini: 
1) Menentukan Tema Kartu, yaitu menentukan kartu yang digunakan 
berdasarkan materi yang akan disampaikan dalam pembelajaran. 
2) Menyusun Pola Kartu, yaitu menyusun kartu secara berpasang-pasangan 
dari 24 kartu menjadi 12 pasang. Dalam hal ini, guru mengambil kartu 
satu persatu secara berurutan sembari menjelaskan materi pembelajaran. 
3) Membagi Kartu, yaitu membuat tumpukan kartu menjadi dua bagian. 
Dalam hal ini, siswa berkesempatan membagi kartu yang telah tersusun 
rapi. 
4) Menyusun Posisi Kartu, yaitu menyusun kembali kartu tersebut berurutan 
membentuk tanda plus (+) 6 lembar vertical dan 6 lembar horizontal, 
selanjutnya setengah lingkaran 6 lembar dan 6 lembar berikutnya 
membentuk setengah lingkaran selanjutnya. Dalam hal ini, guru memberi 
kesempatan kepada siswa untuk membuka kartu yang telah tersusun, 





G. Kerangka Teoretik 
Pengembangan model pembelajaran matematika permulaan melalui 
media pairing card merupakan model yang didasarkan atas prinsip kerja 
sebuah teknik memasangkan atau mencocokkan kartu yang satu dengan 
kartu lainnya berdasarkan karaktersitik tertentu. Dalam peraktiknya, materi 
matematika permulaan sebagaimana dijelaskan sebelumnya akan 
dikombinasikan dalam banyak kartu. Dengan begitu, siswa akan dapat 
menguasai materi matematika tersebut melalui cara yang disenangi dan 
membuat siswa termotivasi untuk belajar. 
Dengan demikian media pairing card dengan basis kartu sebagai 
komponen utama, sangat cocok dengan karakteristik materi dalam 
pembelajaran matematika permulaan. Kecocokan yang dimaksud adalah: (a) 
materi bilangan dan operasinya sangat abstrak bagi siswa; media pairing 
card dapat mengkongkritkan materi tersebut dengan memodifikasi gambar 
serta teknik kerja kartu yang dapat meransang visualitas siswa dalam 
memahami materi, (b) siswa tidak dilibatkan secara emosi dalam 
pembelajaran; dengan media pairing card siswa dilibatkan dalam 
menentukan kartu yang mana yang harus dicocokkan berdasarkan materi 
pembelajaran, hal ini akan menjadi tantang tersendiri bagi siswa, dan (c) 
siswa merasa jenuh karena sumber belajar hanya terpaku pada buku paket; 
dengan media pairing card siswa dapat menentukan sendiri sumber belajar 




Sebagaimana telah diketahui sebelumnya bahwa model pembelajaran 
merupakan cara membuat pola atau merancang suatu proses pembelajaran 
yang diterapkan pada lingkungan belajar yang sesuai dengan tujuan belajar. 
Dengan memperhatikan relevansi dari beberapa model instruksional sebagai 
unsur pembangun model yang akan dikembangkan dalam penelitian ini, 
maka dapat dikemukakan kerangka kerja konseptual model pembelajaran 
matematika permulaan dengan media pairing card terdiri dari: (1) Identifikasi 
dan analisis kebutuhan, (2) Analisis media pairing card, (3) Identifikasi 
perilaku dan karaktersistik awal siswa, (4) Menentukan materi dan 
merancang rencana pembelajaran matematika permulaan dengan pairing 
card (5) Mengembangkan model draft 1 (6) Uji coba draft model 1 (7) Revisi 
Model (uji pakar) (8) Uji coba model draft 2 (9) Revisi model pembelajaran 
matematika permulaan dengan media pairing card (10) Model Final 
Berdasarkan langkah di atas, identifikasi dan analisis kebutuhan 
dimaksudkan untuk memberikan arah yang jelas terhadap pembelajaran 
yang akan dirancang. Selanjutnya analisis tekhnik pairing card yaitu 
menganalisis kemungkinan impropisasi dan modifikasi media dengan materi 
serta karaktersitik pembelajaran secara keseluruhan. Selanjutnya dari situ, 
dapat ditentukan gambaran karaktersitik dan perilaku awal siswa. 




dan motivasi. Hal ini penting untuk mengakomodir keragaman siswa dalam 
pembelajaran matematika permulaan.  
Selanjutnya menentukan menentukan materi dan merancang rencana 
pembelajaran matematika permulaan dengan media pairing card merupakan 
langkah penting dalam pembelajaran yang berperan penting dalam 
keterlaksanaan proses pembelajaran. Selanjutnya, mengembangkan model 
draft 1, uji coba draft model 1, revisi Model (uji pakar), uji coba model draft 2, 
serta revisi model pembelajaran matematika permulaan dengan media 
pairing card sampai model final merupakan rangkaian langkah penting yang 
harus dilaksanakan demi terciptanya model yang benar-benar 
handal.Dengan demikian, melalui model pembelajaran matematika 
permulaan dengan media pairing card ini mampu mengepektifkan proses dan 
hasil belajar siswa secara keseluruhan. 
H. Rancangan Model  
Rancangan model pembelajaran matematika permulaan dengan 
pairing card didasarkan pada kajian literatur dan hasil penelitian yang relevan 
tentang pembelajaran matematika permulaan dan media pairing card. Desain 
rancangan model pembelajaran matematika permulaan dengan media pairing 





Asesmen hasil belajar matematika 
permulaan 
Penerapan media pairing card: 
1. Menentukan tema kartu 
2. Menyusun pola kartu 
3. Membagi kartu 
4. Menyusun posisi kartu 
 
 
 Indikator matematika permulaan: 
Standar Konten (materi bilangan) 






















Rancangan Media Pairing card untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Matematika Permulaan 
 
Berdasarkan gambar 2.6 di atas, dapat dijelaskan bahwa model 
pembelajaran matematika permulaan dengan media pairing card terdiri dari 4 
langkah yaitu komponen utama yaitu (1) Asesmen awal kemampuan 
matematika permulaan, (2) Indikator matematika permulaan: Standar Konten 
(materi bilangan), Standar Proses (Komunikasi dan pemecahan masalah)(3) 
dimensi pairing card sebagai yang terdiiri dari 4 langkah secara keseluruhan 
yaitu menentukan tema kartu, menyusun pola kartu, membagi kartu dan 
Asesmen awal 
kemampuann 







mengatur pola kartu, serta yang terakhir (4) Asesmen hasil belajar 
matematika permulaan. 
Desain model matematika permulaan dengan media pairing card 
berbentuk lingkaran, menandakan adanya keterkaitan antar komponen dalam 
model tersebut. Pembelajaran dimulai dengan menganalisis kemapuan awal 
dengan melihat hasil belajar matematika permulaan yang selanjutnya 
sebagai acuan dalam melaksanakan pembelajaran yang selanjutnya 
berorientasi pada tercapainya indikator matematika permulaan berdasarkan 
standar konten yang kemudian memperhatikan standar proses sebagai 
proses yang akan dilalui anak dalam pembelajaran. Dimana standar konten 
dan standar proses tersebut diinternaisasikan langsung ke dalam komponen 
pairing card. 
Standar konten bilangan yang terdapat pada model diperoleh dari 
tahap analisis kondisi objektif dan spesifikasi pokok bahasan matematika 
permulaan yang terjadi di lapangan. Berangkat dari itu, kemudian dirumuskan 
indikator matematika permulaan yang sesuai dengan karaktersitik siswa serta 
kebutuhan siswa dalam pembelajaran.  
Penjabaran pelaksanaan pembelajaran matematika permulaan 
dimulai dengan standar konten yang bersinergi langsung dengan standar 
proses sebagai proses pembelajaran; dimana dimensi pairing card 
merupakan wadah atau sarana menyampaikan kedua standar tersebut dalam 




tuangkan dalam sebuah kartu berpasangan, kemudian standar proses akan 
diintegrasikan dengan langkah-langkah serta dimensi pairing card secara 
keseluruhan. Pada tahap akhir, dilakukan proses asesemen yaitu evaluasi 
formatif yang langsung berpatokan pada tercapai atau tidaknya indikator 
matematika permulaan yang telah ditetapkan. Dengan begitu, tujuan 
pembelajaran matematika permulaan yaitu anak mendapatkan hasil belajar 


















Bagian ini dipaparkan mengenai (a) tujuan penelitian, (b) tempat dan 
waktu penelitian, (c)karaktersitik model yang dikembangkan, (d) pendekatan 
dan metode penelitian, dan (e) langkah-langkah pengembangan model. 
F. Tujuan Penelitian  
Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 
pembelajaran pairing card sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan siswa.Tujuan penelitian secara spesifik dapat dirinci 
sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui media pembelajaran yang digunakan untuk 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan di Sekolah Dasar Kelas 
1 Kota Jakarta Timur selama ini.  
2. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran pairing card untuk 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan pada Sekolah Dasar 
Kelas 1 Kota Jakarta Timur.  
3. Untuk mengetahui langkah-langkah penggunaan media pembelajaran 
pairing card untuk meningkatkan matematika permulaan pada Sekolah 






4. Untuk mengetahui efektifitas media pembelajaran pairing card dalam 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan pada Sekolah Dasar 
Kelas 1 Kota Jakarta Timur.  
G. Tempat dan Waktu Penelitian  
Penelitian ini akandilaksanakan di Sekolah Dasar (SD) yang berada 
di Jakarta Selatan. Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas 1 dan guru 
matematika yang mengajar di kelas 1. Hal ini didasarkan pada pertimbangan: 
(1) konsep dasar matematika permulaan dibelajarkan pada siswa kelas 1 
sesuai dengan muatan kurikulum 2013, (2) kedalaman materi matematika 
permulaan yang termuat pada standar isi pembelajaran matematika kelas 
1sesuai dengan karakteristik media pairing card yang akan diramu dalam 
model pembelajaran, (3) karaktersitik siswa kelas 1 SD yang masih 
membutuhkan pembelajaran kongkrit dan disajikan dengan teknik atraktif jika 
dilihat dari sudut pandang perkembangan kognitif dan sosial menjadi 
pertimbangan khusus peneliti. 
Penentuan tempat penelitian didasarkan pada kepentigan deskripsi 
objektif dan analisis kebutuhan. Untuk menentukan tempat penelitian secara 
lebih spesifik, peneliti menggunakan teknik samplingmulti stageyaitu 
menentukan klaster berdasarkan tingkat akreditsi sekolah yaitu akreditasi A, 
B, dan C; dimana setiap klaster harus terwakili 1 Sekolah. Dengan demikian, 
terdapat 3 sekolah yang terpilihdari masing-masing kluster dengan teknik 




romobongan belajar dimana dalam hal ini adalah kelas 1 dari masing-masing 
sekolah dengan teknik penentuan yang sama. Berdasarkan hal tersebut, 
tempat penelitian pada tahap studi pendahuluan dan analisis kebutuhan yaitu 
MI Salsabililla, SDIT Nurul Yakin, SDIT Al Azhar. 
Tabel 3.1 





1 Menyusun dan validasi 
instrumen (kondisi objektif 
dan analisis kebutuhan 
pembelajaran) 
 Pedoman observasi 
 Pedoman wawancara 
 Angket  
 Tes  
1 s/d 30 April2016 
MIT Salsabila  
SDIT Nurul Yakin 
SDIT Al-Azhar 
2 Analisis kondisi objektif dan 
analisis kebutuhan 1 s/d 30 Mei 2016 
MIT Salsabila 
SDIT Nurul Yakin 
SDIT Al-Azhar 
3 Pengembangan komponen 
dan perangkat model 
penyusunan instrumen 
validasi 
 Pengembagan draft 1 
 Uji validitas ahli 
 Pengembangan draft 2 
 Uji Coba Model Draft 2 
 Model final 
 Revisi Model 
1 s/d 30 Juni 2016 
SD Pangudi 
Rahayu 
MIT Salsabila  
SDIT Nurul Yakin 
SDIT Al-Azhar 
 
H. Karaktersitik Media yang Dikembangkan  
Sasaran objek pengembangan dalam penelitian ini terdiri atas tiga 




dan sekolah sebagai tempat penerapan.Karaktersitik ketiga objek ini tentu 
bervariasi. Bila ditinjau dari pengembangan model dalam peneltiian ini, maka 
karakteristik yang menjadi perhatian peneliti menyangkut ketiga objek seperti 
yang dijelaskan di atas antaralain: karakterisitk siswa (1) penguasaan konsep 
matematika permulaan yang berbeda-beda, (2) perbedaan motivasi belajar, 
dan (3) perbedaan gaya belajar. Karakteristik guru sebagai pengguna model 
(1) kualifikasi guru dalam membelajarkan matematika permulaan yang sudah 
sesuai dengan tingkat kulaifikasi rata-rata strata satu (S1) pendidikan guru 
sekolah dasar, (2) keterampilan mengajar guru sudah memadai dan 
tersertifikasi. Sementara itu, karakterisitk sekolah sebagai sasaran 
pengembangan model dalam penelitian ini yaitu (1) tingkat akreditasi yang 
bervariasi yaitu A, B, dan C, (2) fasilitas yang memadai, dan (3) terletak pada 
geografis dengan karakter yang relatif sama. 
Meskipun terdapat perbedaan pada masing-masing sekolah sebagai 
area klaster, akan tetapi bila ditinjau dari fasilitas sekolah dalam 
melaksanakan pembelajaran matematika permulaan relatif telah memadai. 
Telah teradapat beberapa media dan buku suplemen untuk guru dan anak 
dalam pembelajaran.Beberapa alat main juga telah digunakan dalam 
pembelajaran walaupun intensitasnya tidak terlalu tinggi. 
I. Pendekatan dan Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan mix methoddengan metodepenelitian 




dikembangkan dalam peneltiian ini yaitu model pembelajaran matematika 
permulaan melalui media pairing card. 
Sebagaimana telah dijelaskan di atas, dalam penelitian ini 
menggunakan pendekatakan mix methods dengan tiga metode utama yaitu 
metode deksriptif, evaluatif, dan eksperimen.Metode deskriptif digunakan 
untuk menghimpun data awal dalam analisis kebutuhan dan kondisi objektif 
yaitu menghimpun data tentang kondisi produk-produk yang sudah sebagai 
perbandingan untuk produk yang akan dikembangkan, kondisi pihak 
pengguna  yaitu siswa, guru dan sekolah, serta faktor penghambat dan 
pendukung penciptaan produk yang akan diciptakan.  
Metode evaluatif digunakan dalam melakukan expert ahli dalam 
pengembangan suatu produk. Sebelum produk digunakan, maka ancangan 
model akan dievaluasi oleh para pakar untuk memperoleh ancangan model-
model yang benar-benar valid dan handal. Sementara itu, dalam penelitian ini 
eksperimen digunakan untuk mengetahui efektifitas pada uji skala kecil untuk 
memastikan keberfungsian model yang dikembangakan. 
J. Langkah-langkah Pengembangan Media  
Langkah-langkah pengembangan media dalam penelitian ini 
didasarkan pada proses pengembangan media yang telah disusun 
sebelumnya yaitu Tahap I studi pendahuluan mengkaji kebutuhan, Tahap II 
perencanaan dan pengembangan model, Tahap III Validasi dan revisi Tahap, 




Tahap I studi 
pendahuluan 
mengkaji kebutuhan 
Tahap II perencanaan 
dan pengembangan 
media 











Gambar  2.5 
























































5. Studi Pendahuluan  
Penelitian pendahuluan dilakukan untuk mengetahui kondisi objektif 
pembelajaran yang terjadi di lapangan.Untuk keperluan tersebut, peneliti 
melakukan studi pustaka dan studi lapangan.Studi pustaka dilakukan untuk 
mengkaji berbagai teori yang mendasari penelitian dan sekaligus dikaji 
temuan-temuan terdahulu dari penelitian yang bersifat empiris.52 
Berdasarkan hal tersebut, metode yang digunakan pada tahap 
penelitian pendahuluan yaitu pada tahap studi pustaka melakukan kajian 
mendalam tentang teori-teori, pemikiran para ahli dan hasil penelitian 
terdahulu yang relevan.Oleh karena itu, dalam tahap ini peneliti melakukan 
(a) mempelajari teori dan konsep yang berkaitan dengan model penelitian 
pengembangan pembelajaran,pembelajaran matematika permulaan, dan 
media pairing card (b) menganalisis kondisi objektif pembelajaran yang 
terjadi di lapangan, (c) menganalisis hasil penelitian terdahulu kaitannya 
dengan pembelajaran matematika permulaan. 
Aspek berikutnya dari studi pendahuluan yang dilakukan dalam 
penelitian ini yaituobservasi.Observasi dilakukan untuk mengetahui 
pelaksanaan pembelajaran matematika permulaan secara langsung yang 
terjadi di dalam kelas.Dari observasi tersebut, didapatkan (a) sarana dan 
prasarana, persiapan pembelajaran serta pelaksanaan pembelajaran yang 
dilakukan oleh guru, (b) motivasi, sikap serta hasil belajar matematika 
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permulaan siswa, dan (c) media, lingkungan serta sumber belajar yang ada 
ketika pembelajaran matematika permulaan berlangsung. 
Aspek selanjutnya dalam studi pendahuluan yaitu melakukan 
dokumentasi. Dokumentasi dilakukan untuk mendapatkan data tentang (a) 
standar isi kurikulum 2013 mata pelajaran matematika permulaan kelas 1, (b) 
portofolio siswa selama mengikuti proses pembelajaran matematika 
permulaan menyangkut hasil evaluasi sumatif dan formatif yang menyangkut 
ulangan harian, quiz, tugas, unjuk kerja, hasil UTS serta dokumen lain terkait 
matematika permulaan, (c) perangkat pembelajaran yang digunakan guru 
seperti RPP, Silabus, lembar penilaian dan lain-lainserta (d) media, bahan, 
dan sumber belajar yang digunakan selama proses pembelajaran 
matematika permulaan di kelas.  
Wawancara dilakukan peneliti untuk melengkapi dan memperkuat 
interpretasi peneliti secara langsung berdasarkan keterangan guru ataupun 
siswa yang terlibat langsung dalam pembelajaran. Wawancara tersebut 
meliputi (a) wawancara terhadap guru untuk mengetahui proses 
pembelajaran matematika permulaan yang selama ini dilakukan menyangkut, 
strategi, metode dan pendekatan serta pengorganisasian kelas secara 
keseluruhan yang diacu dan digunakan dalam pembelajaran, kendala yang 
sering dihadapi serta faktor-faktor pendukung serta penghambat, (b) 
wawancara terhadap siswa untuk mengetahui motivasi, ekspektasi serta 





termasuk hal-hal apa yang membuat mereka termotivasi dalam pembelajara, 
kendala apa yang sering dihadapi, dalam materi apa mereka merasa 
kesulitan, serta dengan pembelajaran yang seperti apa mereka mudah dan 
cepat mengerti materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru. 
Untuk mengembangkan semua instrumen tersebut baik observasi, 
dokumentasi, maupun wawancara peneliti menyusun guidlineyang dapat 
dikatakan sebagai pra intrumen.Guide line tersebut mencakup variabel yang 
diteliti dan dikembangkan berdasarkan kebutuhan lapangan serta 
karaktersitik model matematika permulaan yang akan d kembangkan. 
Berdasarkan hal tersebut, data yang dihasilkan dari studi pustaka 
dan studi lapangan, peneliti mendapat kesenjangan dalam pembelajaran 
matematika permulaan yang terjadi.Kesenjangan yang terjadi penulis anulir 
menjadi sebuah kebutuhan yang dianalisis lebih lanjut (analisis kebutuhan) 
kemudian prioritaskan untuk menjadi dasar dalam membuat ancangan dan 
rancangan model pembelajaran matematika permulaan melalui media pairing 
card.Analisis kebutuhan model yang dimaksud adalah kebutuhan terhadap 
komponen model pembelajaran yang menyangkut (a) fokus 
pembelajaranmatematika permulaan, (b) syntax (urutan kegiatan), (c) social 
system (sistem sosial), (d) prinsip reaksi, (e) support sistem (sistem 







6. Perencanaan dan Pengembangan Media  
Setelah diketahui kondisi objektif dan kebutuhan mengenai media 
pembelajaran matematika permulaan dengan media pairing card maka 
langkah selanjutnya adalah membuat rancangan bentuk awal model 
pembelajaran yang siap untuk diuji cobakan. 
Berikut adalah desain konseptual yang kombinasi dari model Dick 
and Carey dan Borg and Gall dapat dilihat pada gambar berikut. 
7. Validasi, Evaluasi, dan Revisi Media 
Validasi dilakukan pada rancangan awal model melalui expert 
judgmentpara ahli terkait.Saran dan tanggapan para ahli digunakan untuk 
perbaikan dan revisi serta penyempurnaan desain model (draft 2). 
Pengembangna model dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap 
rancangan desain model prosedural. Uji coba untuk mengetahui tingkat 
efektifitas model di lapangan akan dilakukan pada penelitian selanjutnya 
dengan waktu dan kesempatan yang berbeda. 
8. Implementasi Media 
Produk final terdiri dari buku panduan media pairing card, media 
pairing card, serta asesmen hasil belajar matematika permulaan. Produk 
media pembelajaran pairing card dilakukan validasi oleh para pakar dan 
praktisi PAUD. Validator memberi masukan berupa penilaian, komentar dan 





tekhnik pairing card. Sehingga revisi akhir berkaita dengan revisi tampilan 










HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Pengembangan Model 
1. Hasil Studi Pendahuluan 
Studi pendahuluan dilakukan dalam rangka mengidentifikasi sekaligus 
menganalisis kebutuhan model pembelajaran di lapangan. Analisis 
kebutuhan merupakan tahap yang sangat penting dan mengawali suatu 
penelitian yang bermaksud untuk merancang suatu media pembelajaran. 
Kegiatan analisis kebutuhan merupakan suatu proses dalam menetukan 
prioritas masalah terhadap kesenjangan yang terjadi antara dass sain dan 
dass sollen. 
Kegiatan analisis kebutuhan dalam pengembangan media 
pembelajaran pairing card untuk meningkatkan hasil belajar matematika 
permulaan anak dilakukan dalam rangka menggali informasi tentang 
permasalahan pembelajaran matematika permulaan khususnya penggunaan 
dan perancangan media yang digunakan selama ini di sekolah dasar kelas 1 
yang terdapat di Jakarta Timur. Selanjutnya menentukan prioritas dari 
permasalahan yang ada dan dicarikan solusi pemecahanya diiringi dengan 
menawarkan media pembelajaran pairing card yang peneliti kembangkan.  
Data hasil analisis kebutuhan diperoleh melalui kegiatan observasi dan 






diantaranya Madrasah Ibtidayah Terpadu Salsabila Jakarta Timur, Sekolah 
Dasar Islam Terpadu Nurul Yakin, dan Sekolah Dasar Islam Terpadu Al-
Azhar. Data hasil observasi dan wawancara yang diambil dari beberapa 
sekolah tersebut dijadikan sebagai bahan masukan bagi peneliti dalam 
merancang media yang dikembangkan. Di samping itu, penelita juga 
memperkuat data hasil analisis kebutuhan dengan menyebarkan angket 
kepada guru dan kepala sekolah. Rancangan komponen analisis kebutuhan 
yang peneliti buat disesuaikan denganmedia pembelajaran pairing card yang 
peneliti kebangkan, yaitu meliputi; buku panduan penerapan media,  media 
pairing card dan assesmen hasil belajar matematika permulaan. 
Hasil analisis kebutuhan selanjutnya digunakan untuk menjawab 
pertanyaan yang terdapat dalam fokus penelitian yaitu (1) bagaimana media 
pembelajaran yang digunakan untuk meningkatkan hasil belajar matematika 
permulaan di Sekolah Dasar Kelas 1 Kota Jakarta Timur selama ini, (2) 
bagaimana pengembangan media pembelajaran pairing card untuk 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan pada Sekolah Dasar Kelas 
1 Kota Jakarta Timur, dan (3) bagaimana efektifitas media pembelajaran 
pairing card dalam meningkatkan hasil belajar matematika permulaan pada 
Sekolah Dasar Kelas 1 Kota Jakarta Timur.  
Adapun kisi-kisi instrumen analisis kebutuhan pengembangan media 
pembelajarn pairing card untuk meningkatkan hasil belajar matematika 






Kisi-Kisi Intrumen Analisis Kebutuhan Pengembangan Media 
Pembelajaran Pairing card Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Matematika Permulaan Siswa 
 
No Aspek Indikator 
Keterangan 
Ya Tidak 
1 Buku panduan 
Media Pairing 
card 
Terdapat penjelasan penggunaan 
media pembelajaran pairing card 
  
Tedapat rumusan tujuan media 
pembelajaran pairing card  
  
Terdapat kompetensi yang 
dikembangkan dalam media 
pembelajaran pairing card sudah 
mencerminkan media yang dapat 
meningkatkan hasil belajar matematika 
permulaan siswa  
  
Terdapat indikator hasil belajar 
matematika permulaan sudah sesuai 
dengan siswa sekolah dasar kelas 1  
  
Terdapat media pembelajaran pairing 
card yang dibuat sudah sesuai dengan 
materi pembelajaran matematika 
permulaan untuk siswa  
  
Terdapat langkah-langkah penerapan 
media pairing card  
  
Terdapat petunjuk pelaksanaan media 






Terdapat contoh rencana pelaksanaan 
pembelajaran (lesson plan) yang dapat 
membantu guru menerapkan media 
pembelajaran pairing card  
  
2 Media Pairing 
card 
Terdapat konten matematika 
permulaan yang dijadikan gambar 
pada tiap-tiap kartu  
  
Terdapat petunjuk penggunaan media 
pembelajaran pairing card sudah jelas 
dan informatif   
  
Terdapat ukuran kartu yang dirancang 
dan disesuaikan dengan kebutuhan  
  
  Terdapat konten yang tertulis di dalam 
tiap-tiap kartu  
  
Terdapt instruksi dan aturan 
pemasangan kartu  
  
Teradapat warna kartu yang sudah 
tepat dan menarik  
  
Terdapt formasi peletakan kartu kartu 
secara melingkar  
  
Terdapat pengelompokan siswa sudah 
efektif untuk mengatur jalannya 











Terdapat penggunaan bahasa yang 
tepat dalam asesmen hasil belajar 
matematika permulaan 
  
Terdapat penjelasan istilah dalam 
setiap indikator  
 
  
Terdapat jumlah butir indikator pada 
lembar asesmen yang dapat mengukur 
epektif hasil belajar matematika 
permulaan siswa  
 
  
Terdapat sejumlah pilihan jawaban 




Terdapat tingkat kesukaran soal yang 
telah disesuaikan dengan SK KD 
pembelajaran matematika siswa kelas 
1 sekolah dasar  
 
  








Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan sejak bulan agustus- 
desember 2014 pada beberapa sekolah dasar kelas 1 yang terdapat di 
Jakarta Timur antaralain: 
 
a. Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) Nurul Yakin 
1) Kondisi Objektif Keadaan Pembelajaran Matematika Permulaan  
Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) Nurul Yakin adalah salah satu 
sekolah dasar yang memiliki siswa secara kuantitas lumayan tinggi . Sekolah 
ini telah berdiri selama 8 tahun. Rata-rata anak-anak yang bersekolah di 
sekolah ini berasal dari masyarakat ekonomi kelas menengah ke bawah. 
Pada tahun ajaran 2014/2015 ini tercatat memiliki kelas 1 paralel dimana 
kelas dibagi dua dengan aggota masing-masing kelas adalah 26 orang. 
Sedangkan, kelas 2 sampai 6 merupakan kelas yang tidak paralel yang terdiri 
dari hanya 1 kelas dengan rata-rata jumlah siswa masing-masing kelas 
berkisar 23 sampai 25 orang siswa.   
Sementara itu, berdasarkan hasil tinjauan terhadap proses 
pembelajaran yang belangsung, peneliti menemukan kondisi pembelajaran 
yang masih sangat konvensional. Guru masih pamiliar menggunakan media- 
media konvensional seperti papan tulis dan beberapa alat hitung seperti 
balok hitung dan lidi hitung. Hasil telaah dokumen juga menunnjukkan bahwa 
hasil evaluasi formatif materi matematika permulaan menunjukkan 





hasil belajar matematika permulaan yang dialami siswa. Belum ada upaya 
selama ini dari guru untuk mengembangkan sebuah media yang lebih sesuai 
dengan kebutuhan serta permasalahan yang mereka hadapi di lapangan. 
Secara keseluruhan pembelajaran matematika permulaan yang terjadi 
selama ini di SDIT Nurul Yakin masih belum mampu membenahi dan 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan siswa secara signifikan. 
Oleh karena itu, keadaan pembelajaran yang demikian menjadi alasan 
bahwa SDIT Nurul Yakin membutuhkan adanya pengembangan media 
pembelajaran pairing card untuk mengatasi permasalahan rendahnya hasil 



















Menjelaskan Analisis Kebutuhan Awal Pengembangan Media Pairing 
Card Di Sdit Nurul Yakin Jakarta Timur 
 
2) Hasil Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran 
Pairing card  
Analisis kebutuhan dilakukan untuk melihat sejauh mana kebutuhan 
sekolah SDIT Nurul Yakin terhadap komponen pengembangan media pairing 
card. Analisis kebutuhan dilakukan bersamaan dengan analisis kondisi 
objektif dengan mengikuti instrumen analisis kebutuhan yang memuat 4 
komponen utama pengembangan media pembelajaran pairing card yaitu (1) 
urgensi media pembelajaran, (2) buku panduan media pembelajaran pairing 
card, (3) media pembelajaran pairing card, dan (4) asesmen hasil belajar 
matematika permulaan.  
Dengan mengacu pada komponen tersebut, selanjutnya ditetapkan 
kriteria skor tingkat kebutuhan terhadap media pembelajaran pairing card 
yang dikembangkan dalam penelitian ini. Skor dibuat berdasarkan pada 
instrumen analisis kebutuhan yang telah dibuat dengan memperhatikan 
masing-masing komponen pengembangan.  
Komponen urgensi media pembelajaran terdiri dari 3 butir pernyataan 
dengan skor terendah 3 dan skor tertinggi 6. Untuk menentukan tiga kriteria 
yaitu tingkat kebutuhan rendah, sedang dan tinggi maka skor tertinggi 





dibuat. Begitu juga menenetukan skor-skor komponen yang lain tergantung 
pada kriteria skor yang ditentukan berdasarakan jumlah butir pernyataan 
masing-masing komponen pengembangan. Untuk lebih jelasnya, berikut 
pada tabel 4.1 telah disajikan kriteria tingkat kebutuhan pengembangan 
media pembelajaran pairing card.  
Tabel 4.2  
Kriteria Tingkat Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran Pairing 
card 





Urgentitas Media Pebelajaran 3  sampai 3,99 Rendah 
4  sampai 4,99 Sedang 
5  sampai 6 Tinggi  
2 Buku Panduan Media 
Pembelajaran Pairing card 
6 sampai 7,99 Rendah 
8 sampai 9,99 Sedang 
10 sampai 12 Tinggi 
3 Media Pembelajaran Pairing 
card 
3  sampai 3,99 Rendah 
4  sampai 4,99 Sedang 
5  sampai 6 Tinggi  
4 Asesmen Hasil Belajar 
Matematika Permulaan 
3  sampai 3,99 Rendah 
4  sampai 4,99 Sedang 
5  sampai 6 Tinggi  
Dengan mengacu pada keriteria skor tingkat kebutuhan sebagaimana 
yang tersaji dalam tabel di atas, kemudian digunakan menganalisis dan 
menentukan tingkat kebutuhan terhadap media pembelajaran pairing card. 
Berikut hasil analisis kebutuhan berdasarkan angket yang telah disebar 







Hasil Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran Pairing 
card di SDIT Nurul Yakin Jakarta Timur 
 
Berdasarkan tabel tersebut, tingkat kebutuhan SDIT Nurul Yakin 
terhadap pengembangan media pembelajaran pairing card secara 
keseluruhan mencakup semua komponen pengembangan berada pada 
kategori tinggi. Guru kelas 1 SDIT Nurul Yakin pada komponen urgenitas 
media pembelajaran memiliki kebutuhan yang tinggi yang selanjutnya 
mencerminkan orientasinya terhadap pengembangan media pembelajaran 
pairing card. Guru kelas 1 SDIT Nurul Yakin setuju bahwa melalui media 
pembelajaran akan dapat mengatasi permasalahan rendahnya hasil belajar 
matematika permulaan selama ini,  setuju bahwa media pembelajaran 
merupakan cara yang tepat untuk menyelesaiakan permasalahan rendahnya 
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perlu diadakannya sebuah tindakan atau upaya untuk mengembangkan 
media pembelajaran pairing card yang meliputi buku panduan, media, dan 
asesmen hasil belajar matematika permulaan.   
Selanjutnya pada komponen pengembangan buku panduan media 
pairing card guru juga memiliki tingkat kebutuhan yang tinggi berdasarkan 
hasil angket yang menghendaki adanya sejumlah aspek yang perlu dimuat 
dalam buku panduan tersebut. Kebutuhan yang tinggi akan beberapa aspek 
pengembangan yang ada pada buku panduan tercermin melalui pendapat 
guru yang setuju pada muatan tujuan media pembelajaran pairing card 
secara spesifik dalam meningkatkan hasil beajar matematika permulaan 
siswa, setuju adanya penambahan keriteria ketuntasan minimal hasil belajar 
matematika permulaan, perlu adanya indikator hasil belajar matematika 
permulaan, perlu adanya petunjuk penggunaan media yang meliputi material 
dan aturan penerapan media termasuk langkah-langkah penerapan secara 
urut, dan perlu adanya contoh rencana pembelajaran bagaimana 
menerapakan media pembelajaran yang melingkupi komponen pembelajaran 
secara keseluruhan. 
Sementara itu, bila ditinjau dari komponen media pembelajaran pairing 
card, kebutuhan guru berdasarkan hasil analisis angkat juga berada pada 
kategori tinggi. Guru setuju adanya pengembangan media pairing card 
berbentuk kartu dengan 12 pasang kartu berpasangan yang memuat 





dengan adanya penyusunan berbentuk pola lingkaran dan pengorganisasian 
khusus dari guru ketika melaksanakan media pembelajaran pairing card 
untuk mengatasi rendahnya hasil belajar matematika permulaan siswa.  
Demikian halnya pada komponen asesmen hasil belajar matematika 
permulaan. Guru setuju pelaksanan asesmen dilakukan di awal (pre test) dan 
di akhir (post tes) pembelajaran serta setuju dengan target asesmen adalah 
sejumlah indikator yang memuat materi pembelajaran yang meliputi (a) 
membilang banyak benda, (b) mengurutkan banyak benda, (c) menentukan 
nilai tempat puluhan dan satuan, (d) melakukan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan dua angka, (e) menggunakan sifat operasi pertukaran 
dan pengelompokan, dan (f) menyelesaikan masalah yang melibatkan 
penjumlahan dan pengurangan bilangan dua angka.  
Berdasarkan uraian hasil analisis kebutuhan SDIT Nurul Yakin 
terhadap pengembangan media pembelajaran pairing card di atas, maka 
dapat disimpulkan bahwa SDIT Nurul Yakin membutuhkan adanya 
pengembangan media pembelajaran pairing card untuk meningkatkan hasil 
belajar matematika permulaan; dengan komponen pengembangan media 
yang terdiri dari (1) urgensi media pembelajaran, (2) buku panduan media 
pembelajaran pairing card, (3) media pembelajaran pairing card, dan (4) 
asesmen hasil belajar matematika permulaan. Hasil analisis kebutuhan ini 





media pembelajaran pairing card untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan.  
b. Madrasah Iibtidaiyah Terpadu (MIT) Salsabila Jakarta Timur  
1) Kondisi Objektif Keadaan Pembelajaran Matematika Permulaan  
Madrasah Ibtidaiyah Terpadu (MIT) Salsabila Jakarta Timur terletak di 
Jl. Batas 1 RT 008 RW 03 No. 50 Kelurahan Kalisari Kecamatan Pasar Rebo, 
Jakarta Timur. Pada awalnya, sekolah ini hanya berbentuk Taman 
Pendidikan Al-Qur’an yang dijadikan sebagai wadah bimbingan anak-anak 
dari masyarakat sekitar yang ingin belajar membaca al-Qur’an.  Akan tetapi, 
seiring perjalanan waktu serta meningkatnya animo dan kepedulian 
masyarakat sekitar akan pentingnya pendidikan, menyebabkan Drs. H. 
Hasan Basri selaku tokoh masyarakat pada waktu itu termotivasi untuk 
mengekspansi ±2500 m2 lahan miliknya untuk dijadikan lembaga pendidikan 
yang selanjutnya bernama SDIT Salsabila Jakarta Timur.  
Pembelajaran matematika permulaan yang berlangsung di MIT 
Salsabila masih bersifat konvensional. Guru masih banyak mengandalkan 
buku panduan dan papan tulis sebagai sarana utama dalam melaksanakan 
pembelajaran. Hal ini tentu tidak dapat mengatasi problematika pembelajaran 
matematika permulaan yang terjadi selama ini. Meskipun guru meyakini 
bahwa media merupakan sarana pengantar pesan dalam pembelajaran yang 
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran yang berujung pada baiknya 





untuk mengembangkan sebuah media yang lebih sesuai dengan kebutuhan 
serta permasalahan yang ada di lapangan. 
Dengan demikian, pembelajaran matematika permulaan yang terjadi 
selama ini di MIT Salsabila Jakarta Timur masih belum mampu membenahi 
dan meningkatkan hasil belajar matematika permulaan siswa. Oleh karena 
itu, dapat disimpukan bahwa SDIT Nurul Yakin membutuhkan adanya suatu 
pengembangan media pembelajaran pairing card untuk mengatasi 









Menjelaskan Analisis Kebutuhan Awal Pengembangan Media Pairing 
card di Madrasah Iibtidaiyah Terpadu (MIT) Salsabila 
Jakarta Timur 
2) Hasil Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran 
Pairing card  
Analisis kebutuhan terhadap pembelajaran matematika permulaan 





instrumen analisis kebutuhan yang memuat 4 komponen utama 
pengembangan media pembelajaran pairing card yaitu (1) urgensi media 
pembelajaran, (2) buku panduan media pembelajaran pairing card, (3) media 
pembelajaran pairing card, dan (4) asesmen hasil belajar matematika 
permulaan.  
Dengan mengacu pada komponen tersebut, selanjutnya ditetapkan 
kriteria skor tingkat kebutuhan terhadap media pembelajaran pairing card 
yang dikembangkan dalam penelitian ini. Skor dibuat berdasarkan pada 
instrumen analisis kebutuhan yang telah dibuat dengan memperhatikan 
masing-masing komponen pengembangan. Komponen urgensi media 
pembelajaran terdiri dari 3 butir pernyataan dengan skor terendah 3 dan skor 
tertinggi 6. Untuk menentukan tiga kriteria yaitu tingkat kebutuhan rendah, 
sedang dan tinggi maka skor tertinggi dikurangi skor terendah  kemudian 
dibagi dengan kriteria skor yang akan dibuat. Begitu juga menenetukan skor-
skor komponen yang lain tergantung pada kriteria skor yang ditentukan 
berdasarakan jumlah butir pernyataan masing-masing komponen 
pengembangan. Untuk lebih jelasnya, berikut pada tabel 4.1 telah disajikan 
kriteria tingkat kebutuhan pengembangan media pembelajaran pairing card.  
Tabel 4.3 
Kriteria Tingkat Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran Pairing 
card 
No Aspek Pengembangan Skor 
Kriteria Tingkat 
Kebutuhan 





 4  sampai 4,99 Sedang 
5  sampai 6 Tinggi  
2 Buku Panduan Media 
Pembelajaran Pairing card 
6 sampai 7,99 Rendah 
8 sampai 9,99 Sedang 
10 sampai 12 Tinggi 
3 Media Pembelajaran Pairing 
card 
3  sampai 3,99 Rendah 
4  sampai 4,99 Sedang 
5  sampai 6 Tinggi  
4 Asesmen Hasil Belajar 
Matematika Permulaan 
3  sampai 3,99 Rendah 
4  sampai 4,99 Sedang 
5  sampai 6 Tinggi  
 
Dengan mempedomani keriteria skor tingkat kebutuhan sebagaimana 
yang tersaji dalam tabel di atas, kemudian digunakan menganalisis dan 
menentukan tingkat kebutuhan terhadap media pembelajaran pairing card 
MIT Salsabila Jakarta Timur. Berikut hasil analisis kebutuhan berdasarkan 
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Hasil Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran Pairing 
card di SDIT Nurul Yakin Jakarta Timur 
 
Berdasarkan tabel tersebut, tingkat kebutuhan SDIT Nurul Yakin 
terhadap pengembangan media pembelajaran pairing card secara 
keseluruhan mencakup semua komponen pengembangan berada pada 
kategori tinggi. Guru kelas 1 MIT Salsabila Jakarta Timur pada komponen 
urgenitas media pembelajaran memiliki kebutuhan yang tinggi yang 
selanjutnya mencerminkan orientasinya terhadap pengembangan media 
pembelajaran pairing card. Guru kelas 1 MIT Salsabila Jakarta Timur setuju 
bahwa melalui media pembelajaran akan dapat mengatasi permasalahan 
rendahnya hasil belajar matematika permulaan selama ini,  setuju bahwa 
media pembelajaran merupakan cara yang tepat untuk menyelesaiakan 
permasalahan rendahnya hasil belajar matematika permulaan yang terjadi, 
serta setuju bahwa sangat perlu diadakannya sebuah tindakan atau upaya 
untuk mengembangkan media pembelajaran pairing card yang meliputi buku 
panduan, media, dan asesmen hasil belajar matematika permulaan.   
Selanjutnya pada komponen pengembangan buku panduan media 
pairing card guru juga memiliki tingkat kebutuhan yang tinggi berdasarkan 
hasil angket yang menghendaki adanya sejumlah aspek yang perlu dimuat 
dalam buku panduan tersebut. Kebutuhan yang tinggi akan beberapa aspek 
pengembangan yang ada pada buku panduan tercermin melalui pendapat 





secara spesifik dalam meningkatkan hasil beajar matematika permulaan 
siswa, setuju adanya penambahan keriteria ketuntasan minimal hasil belajar 
matematika permulaan, perlu adanya indikator hasil belajar matematika 
permulaan, perlu adanya petunjuk penggunaan media yang meliputi material 
dan aturan penerapan media termasuk langkah-langkah penerapan secara 
urut, dan perlu adanya contoh rencana pembelajaran bagaimana 
menerapakan media pembelajaran yang melingkupi komponen pembelajaran 
secara keseluruhan. 
Sementara itu, bila ditinjau dari komponen media pembelajaran pairing 
card, kebutuhan guru berdasarkan hasil analisis angkat juga berada pada 
kategori tinggi. Guru setuju adanya pengembangan media pairing card 
berbentuk kartu dengan 12 pasang kartu berpasangan yang memuat 
sejumlah materi baik berbentuk gambar maupun tulisan. Guru juga setuju 
dengan adanya penyusunan berbentuk pola lingkaran dan pengorganisasian 
khusus dari guru ketika melaksanakan media pembelajaran pairing card 
untuk mengatasi rendahnya hasil belajar matematika permulaan siswa.  
Demikian halnya pada komponen asesmen hasil belajar matematika 
permulaan. Guru setuju pelaksanan asesmen dilakukan di awal (pre test) dan 
di akhir (post tes) pembelajaran serta setuju dengan target asesmen adalah 
sejumlah indikator yang memuat materi pembelajaran yang meliputi (a) 
membilang banyak benda, (b) mengurutkan banyak benda, (c) menentukan 





pengurangan bilangan dua angka, (e) menggunakan sifat operasi pertukaran 
dan pengelompokan, dan (f) menyelesaikan masalah yang melibatkan 
penjumlahan dan pengurangan bilangan dua angka.  
Berdasarkan uraian hasil analisis kebutuhan MIT Salsabila Jakarta 
Timur terhadap pengembangan media pembelajaran pairing card di atas, 
maka dapat disimpulkan bahwa MIT Salsabila Jakarta Timur membutuhkan 
adanya pengembangan media pembelajaran pairing card untuk 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan; dengan komponen 
pengembangan media yang terdiri dari (1) urgensi media pembelajaran, (2) 
buku panduan media pembelajaran pairing card, (3) media pembelajaran 
pairing card, dan (4) asesmen hasil belajar matematika permulaan. Hasil 
analisis kebutuhan ini selanjutnya dijadikan acuan dalam menentukan dan 
mengembangkan draft 1 media pembelajaran pairing card untuk 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan. 
c. Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) Al-Azhar 
1) Kondisi Objektif Keadaan Pembelajaran Matematika Permulaan  
Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) Al-Azhar merupakan sekolah 
dasar yang memiliki layanan bemuansa islami. Berada di lingkungan komplek 
perumahan yang cukup padat dan memiliki siswa dengan jumlah yang cukup 
banyak. Setiap tahunnya SDIT Al-Azhar melayani untuk kelas 1 menerima 





tahun ajaran 2015/2016 SDIT ini menerima 25 orang anak untuk kelas 1A 
dan 24 orang untuk 1B, kedua kelas ini dibimbing oleh 2 orang guru.  
Terkait dengan media yang digunakan oieh guru dalam menangani 
anak-anak yang mengalami kelemahan dalam pembelajaran matematika 
permulaan, dari hasil pengamatan dan wawancara diketahui belum ada 
media khusus yang digunakan. Ketika anak tidak mampu mengenali angka 
seperti ada materi bilangan menjumlahkan dua angka; guru hanya 
menanganinya dengan media konvensional seperti menggunakan benda 
seperti batu-batuan dan balok untuk membantu ilustrasi ada anak-anak 
dalam mengenali angka. Cara ini tidak efektif karena siswa hanya melihat 
dan mengenal angka hanya dengan memnadingkannya dengan benda mati 
sebagai ilustrator sementara anak dalam memahami materi terutama angka 
yang memiliki tingkat keabstrakan yang tinggi harus melibatkan emosi dan 
pengalaman mereka secara penuh. Dengan demikian materi yang diterima 
tidak hanya sebatas hafalan akan tetapi dapat diserap dan diterima sampai 
pada level penanaman konsep.  
Berdasarkan kondisi ojektif pembelajaran matematika permulaan yang 
terjadi di SDIT Al-Azhar sebagaimana terjabar di atas, maka dipandang perlu 
untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih produktif dan 
progresif seperti pengembangan media pembelajaran pairing card. Melalui 
media ini siswa akan dilibatkan secara penuh; siswa akan memilih beberapa 





mengetahui pasangan kartu tersebut sebelumnya. Ketika mereka membuka 
sebuah kartu dan ternyata pasangan kartu tersebut benar maka siswa akan 
sangat senang dan anusias. Hal ini yang lebih lanjut akan memberikan 
motivasi untuk lebih memahami materi dan menyukai konsep pada 









Menjelaskan Media Pairing card di SD Al Azhar 
2) Hasil Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran 
Pairing card  
Analisis kebutuhan terhadap pembelajaran matematika permulaan 
dilakukan bersamaan dengan analisis kondisi objektif dengan mengikuti 
instrumen analisis kebutuhan yang memuat 4 komponen utama 
pengembangan media pembelajaran pairing card yaitu (1) urgensi media 
pembelajaran, (2) buku panduan media pembelajaran pairing card, (3) media 






Dengan mengacu pada komponen tersebut, selanjutnya ditetapkan 
kriteria skor tingkat kebutuhan terhadap media pembelajaran pairing card 
yang dikembangkan dalam penelitian ini. Skor dibuat berdasarkan pada 
instrumen analisis kebutuhan yang telah dibuat dengan memperhatikan 
masing-masing komponen pengembangan. Komponen urgensi media 
pembelajaran terdiri dari 3 butir pernyataan dengan skor terendah 3 dan skor 
tertinggi 6. Untuk menentukan tiga kriteria yaitu tingkat kebutuhan rendah, 
sedang dan tinggi maka skor tertinggi dikurangi skor terendah  kemudian 
dibagi dengan kriteria skor yang akan dibuat. Begitu juga menenetukan skor-
skor komponen yang lain tergantung pada kriteria skor yang ditentukan 
berdasarakan jumlah butir pernyataan masing-masing komponen 
pengembangan. Untuk lebih jelasnya, berikut pada tabel 4.1 telah disajikan 
kriteria tingkat kebutuhan pengembangan media pembelajaran pairing card. 
Tabel 4.4 
Kriteria Tingkat Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran Pairing 
card 





Urgentitas Media Pebelajaran 3  sampai 3,99 Rendah 
4  sampai 4,99 Sedang 
5  sampai 6 Tinggi  
2 Buku Panduan Media 
Pembelajaran Pairing card 
6 sampai 7,99 Rendah 
8 sampai 9,99 Sedang 
10 sampai 12 Tinggi 
3 Media Pembelajaran Pairing 
card 
3  sampai 3,99 Rendah 
4  sampai 4,99 Sedang 
5  sampai 6 Tinggi  





Matematika Permulaan 4  sampai 4,99 Sedang 
5  sampai 6 Tinggi  
 
Dengan mempedomani keriteria skor tingkat kebutuhan sebagaimana 
yang tersaji dalam tabel di atas, kemudian digunakan menganalisis dan 
menentukan tingkat kebutuhan terhadap media pembelajaran pairing card 
MIT Salsabila Jakarta Timur. Berikut hasil analisis kebutuhan berdasarkan 
angket yang telah disebar kepada guru kelas. 
 
Gambar 4.7 
Hasil Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran Pairing 
card di SDIT Nurul Yakin Jakarta Timur 
 
Berdasarkan tabel tersebut, tingkat kebutuhan SDIT Nurul Yakin 
terhadap pengembangan media pembelajaran pairing card secara 
keseluruhan mencakup semua komponen pengembangan berada pada 
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pembelajaran memiliki kebutuhan yang tinggi yang selanjutnya 
mencerminkan orientasinya terhadap pengembangan media pembelajaran 
pairing card. Guru kelas 1 SDIT Al-Azhar setuju bahwa melalui media 
pembelajaran akan dapat mengatasi permasalahan rendahnya hasil belajar 
matematika permulaan selama ini,  setuju bahwa media pembelajaran 
merupakan cara yang tepat untuk menyelesaiakan permasalahan rendahnya 
hasil belajar matematika permulaan yang terjadi, serta setuju bahwa sangat 
perlu diadakannya sebuah tindakan atau upaya untuk mengembangkan 
media pembelajaran pairing card yang meliputi buku panduan, media, dan 
asesmen hasil belajar matematika permulaan.   
Selanjutnya pada komponen pengembangan buku panduan media 
pairing card guru juga memiliki tingkat kebutuhan yang tinggi berdasarkan 
hasil angket yang menghendaki adanya sejumlah aspek yang perlu dimuat 
dalam buku panduan tersebut. Kebutuhan yang tinggi akan beberapa aspek 
pengembangan yang ada pada buku panduan tercermin melalui pendapat 
guru yang setuju pada muatan tujuan media pembelajaran pairing card 
secara spesifik dalam meningkatkan hasil belajar matematika permulaan 
siswa, setuju adanya penambahan keriteria ketuntasan minimal hasil belajar 
matematika permulaan, perlu adanya indikator hasil belajar matematika 
permulaan, perlu adanya petunjuk penggunaan media yang meliputi material 
dan aturan penerapan media termasuk langkah-langkah penerapan secara 





menerapakan media pembelajaran yang melingkupi komponen pembelajaran 
secara keseluruhan. 
Sementara itu, bila ditinjau dari komponen media pembelajaran pairing 
card, kebutuhan guru berdasarkan hasil analisis angkat juga berada pada 
kategori tinggi. Guru setuju adanya pengembangan media pairing card 
berbentuk kartu dengan 12 pasang kartu berpasangan yang memuat 
sejumlah materi baik berbentuk gambar maupun tulisan. Guru juga setuju 
dengan adanya penyusunan berbentuk pola lingkaran dan pengorganisasian 
khusus dari guru ketika melaksanakan media pembelajaran pairing card 
untuk mengatasi rendahnya hasil belajar matematika permulaan siswa.  
Demikian halnya pada komponen asesmen hasil belajar matematika 
permulaan. Guru setuju pelaksanan asesmen dilakukan di awal (pre test) dan 
di akhir (post tes) pembelajaran serta setuju dengan target asesmen adalah 
sejumlah indikator yang memuat materi pembelajaran yang meliputi (a) 
membilang banyak benda, (b) mengurutkan banyak benda, (c) menentukan 
nilai tempat puluhan dan satuan, (d) melakukan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan dua angka, (e) menggunakan sifat operasi pertukaran 
dan pengelompokan, dan (f) menyelesaikan masalah yang melibatkan 
penjumlahan dan pengurangan bilangan dua angka.  
Berdasarkan uraian hasil analisis kebutuhan SDIT Al-Azhar terhadap 
pengembangan media pembelajaran pairing card di atas, maka dapat 





Asesmen hasil belajar matematika 
permulaan 
Penerapan media pairing card: 
1. Menentukan tema kartu 
2. Menyusun pola kartu 
3. Membagi kartu 
4. Menyusun posisi kartu 
 
 
 Indikator matematika permulaan: 
Standar Konten (materi bilangan) 
Standar Proses (Komunikasi dan 
pemecahan masalah) 
 
media pembelajaran pairing card untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan; dengan komponen pengembangan media yang 
terdiri dari (1) urgensi media pembelajaran, (2) buku panduan media 
pembelajaran pairing card, (3) media pembelajaran pairing card, dan (4) 
asesmen hasil belajar matematika permulaan. Hasil analisis kebutuhan ini 
selanjutnya dijadikan acuan dalam menentukan dan mengembangkan draft 1 
media pembelajaran pairing card untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan. 

























Draft 1 Rancangan Media Pairing card Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Matematika Permulaan 
 
a. Asessmen Awal Kemampuan Matematika Permulaan Siswa 
Kegiatan asesmen awal hasil belajar matematika siswa dilakukan 
dengan menggunakan instrumen yang telah disusun dengan dldasarkan 
pada konstruk teori hasil belajar matematika permulaan siswa. Kisi-kisi yang 
digunakan dalam menyusun instrumen hasil belajar matematika permulaan 
siswa sebagaimana disajikan berikut ini; 
Tabet 4.9 
Kisi-Kisi Tes Hasil Belajar Matematika Permulaan Pokok Bahasan 










C1 C2 C3 
1 Membilang banyak 
benda 
1.1 Siswa dapat menyebut 
banyak benda sampai dengan 
20 
√   2 
1.2 Siswa dapat membaca dan 
menulis lambang bilangan 
√ √  2 
2 Mengurutkan banyak 
benda 
2.1 Siswa dapat mengurutkan 
bilangan berdasarkan banyak 
benda 
 √  2 
2.2 Siswa dapat mengurutkan 
bilangan berdasarkan urutan 
suatu benda 





3 Menentukan nilai 
tempat puluhan dan 
satuan 
3.1 Siswa dapat menentukan nilai 
tempat puluhan suatu bilangan 
yang terdiri dari digit ratusan 
 √  2 
3.2 Siswa dapat menentukan nilai 
tempat puluhan suatu bilangan 
yang terdiri dari digit ribuan 




bilangan dua angka 
4.1 Siswa dapat melakukan 
penjumlahan dan 
pengurangan bilangan sampai 
10 
  √ 2 
4.2 Siswa dapat melakukan 
penjumlahan dan 
pengurangan bilangan sampai 
20 
  √ 2 
5 Menggunakan sifat 
operasi pertukaran 
dan pengelompokan 
5.1 Siswa dapat membilang 
angka secara loncat  
  √ 2 
5.2 Siswa dapat membandingkan 
dua kumpulan benda 






bilangan dua angka 
6.1 Siswa dapat menyelesaikan 
soal cerita yang berkaitan 
dengan penjumlahan dua 
angka 
  √ 2 
6.2 Siswa dapat menyelesaikan 
soal cerita yang berkaitan 
dengan pengurangan dua 
angka 
  √ 2 
TOTAL 24 
 
Selanjutnya penilaian pada instrumen ini menggunakan skala Gutman 





dan skor 0 jawaban salah. Instrumen yang dibuat sudah melalui proses 
validasi pakar yang terdiri dari Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), Pakar 
Media Pembelajaran, serta Pakar Bahasa.    
 
b.  Menentukan Indikator Matematika Permulaan yang Akan Dicapai 
Siswa 
Penentuan indikator dilakukan oleh pengembang didasarkan pada 
hasil asesmen awal hasil belajar matematika permulaan siswa. Hasil belajar 
matematika permulaan dapat diketahui dari hasil instrumen tes yang telah 
disusun sebelumnya dengan mengikuti pedoman skoring yang telah diatur 
pada rubrik penilaian. Hasil belajar matematika permulaan merupakan hasil 
yang dicapai siswa setelah menjawab sejumlah soal yang menunjukkan 
tingkat penguasaannya pada materi matematika permulaan. Selanjutnya 
aspek-aspek hasil belajar matematika permulaan yang belum tercapai 
berdasarkan krtieria ketuntaan yang telah dibuat ditetapkan menjadi target 
yang ingin ditingkatkan pada saat merumuskan tujuan pengembangan media 
pembelajaran pairing card untuk meningkatkan hasil belajar matematika 
permulaan.   
c. Menerapkan Media Pairing card 
Pengembang merancang media pairing card berbentuk pasangan 
dua atau lebih kartu yang memiliki karakter atau tingkatan yang sama dari 





dicapai dalam pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran matematika 
permualaan, penerapan media pairing card disesuaikan dengan indikator 
matematika permulaan yang akan ditingkatkan dalam pembelajaran. Indikator 
tersebut akan menentukan lebih lanjut tema kartu yang akan digunakan; 
apakah kartu tersebut akan berisi gambar angka atau gambar lain tergantung 
pada luasnya cakupan indikator yang menjadi target untuk dibelajarkan dan 
dicapai dalam pembelajaran.     
Secara teknis, langkah-langkah penerapan media pairing card dalam 
pembelajaran matematika permulaan sebagai berikut: 
1. Menentukan Tema Kartu 
Tema kartu ditentukan berdasarkan materi atau konten yang akan 
disampaikan dalam pembelajaran. Konten tersebut akan dituangkan ke 
dalam kartu dengan membaginya menjadi 12 pasang. Konten dipasangkan 
berdasarkan kesamaan sifat, pola, bentuk, dan kriteria konten tersebut. 
Misalnya tema dalam pembelajaran matematika permulaan adalah mengenal 
angka 1 sampai 10. Sehingga pasangan kartu tersebut dapat dikategorikan 
menjadi dua yaitu angka dan gambar. Angka 1 dipasangkan dengan gambar 
tangan yang menunjuk 1, angka 2 dipasangkan dengan gambar tangan yang 
menunjuk 2 begitu seterusnya untuk angka-angka yang lain. Mengingat kartu 
harus 12 pasang, sementara itu tema menghendaki pengenalan angka 
sampai dengan 10. Maka angka 11 dan 12 dapat diganti dengan gambar lain 





tangan membentuk kata “ok”. Selain itu, bisa juga dengan menambahkan 
angka sampai dengan 12.  
Berikut 12 pasangan kartu dengan tema disesuai dengan konten 
matematika permulaan sesuai instrumen yang ada pada penelitian ini 
sebagaimana dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 4.6 
Pasangan Kartu Pairing card Sesuai Konten Matematika Permulaan 
 
No Tema Materi Contoh Pasangan Kartu 
1 Membilang banyak benda  





3 Menentukan nilai tempat 
puluhan dan satuan 
 
4 Melakukan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan dua 
angka 
 




6 Menyelesaikan masalah 
yang melibatkan 
penjumlahan dan 








2. Menyusun Pola Kartu 
Pada tahap ini guru menyusun kartu sesuai pasangan masing-
masing diletakkan berjejer agar yaitu menyusun kartu secara berpasang-
pasangan dari 24 kartu menjadi 12 pasang. Dalam hal ini, guru mengambil 
kartu satu persatu secara berurutan sembari menjelaskan materi 
pembelajaran. Pola kartu berbentuk lingkaran memiliki 4 diameter yang 
disusun menggunakan kartu membentang dengan jumlah yang sama 
membagi lingkaran tersebut.  
Pola tersebut sudah baku dan saling terhubung dengan 
pasangannya masing-masing. Ketika membuka membuka salah satu kartu 
dalam pola tersebut maka secara otomatis guru dapat menentukan pasangan 
kartu yang lain secara tepat. Misal membuka kartu bergambar angka 3, maka 
guru akan membuka pasangan kartu tersebut yang bergambar tangan 















Menyusun Pola Kartu Media Pairing card 
Berdasarkan gambar tersebut, kartu diletakkan berjejer dengan 
menyatukannya dengan pasangan masing-masing. Guru meletakkan kartu 
dalam jejeran tersebut secara berpasangan. Misalnya meletakan kartu 
bergambar angka 1 paling ujung dalam jejeran tersebut kemudian 
memasangkannya dengan kartu yang bergambar tangan menunjuk 1 yang 
juga terletak paling ujung namun pada jejeran yang lain.  Jejeran ini harus 
saling berpasangan satu dengan yang lain dan tidak boleh saling bertukar 
pasangan. Hal ini untuk menghindari salah buka ketika menebak pasangan 
kartu kektika melaksanakan media ini untuk menjalankan pembelajaran 
matematika permulaan pada anak. 
3. Membagi Kartu  
Setelah menjejerkan kartu dengan pasangannya masing-masing, 
kemudian kartu tersebut disatukan disusun menjadi satu tumpukan. Anak 
diminta untuk membagi kartu tersebut menjadi dua bagian saja, tidak 
diperkenankan membagi lebih dari dua atau kurang. Dengan membagi kartu 
seperti ini, seolah-olah memberikan informasi kepada anak bahwa kartu 
tersebut tidak diatur sedemikian rupa sehingga membuatnya menjadi 
berpasangan secara baik dan tepat. Dari kegiatan membagi dua kartu 





kepercayaannya bahwa kartu tersebut memang seperti kartu pada umumya 
dan bukan kartu yang dipersiapkan secara khusus.  









Membagi  Kartu Media Pairing card 
Berdasarkan gambar tersebut, guru menginstruksikan kepada anak 
untuk membagi kartu tersebut menjadi dua saja, terserah anak akan 
membagi dengan jumlah kartu berapapun. Anak dapat membagi kartu baik 
kartu tersebut ketika dipegang oleh guru maupun tergeatak di atas lantai. 
Mereka bebas memilih dengan cara apapun mereka membaginya asal kartu 
tersebut hanya dibagi dua. Jika kartu tersebut dibagi lebih dari dua seperti 
membaginya menjadi 3 atau bahkan 4 maka akan merancukan kartu pada 
langkah-langkah selanjutnya.   





Menuyusun posisi kartu berjejer mengikuti pola berbentuk lingkaran 
yaitu menyusun kembali kartu tersebut berurutan membentuk tanda plus (+) 6 
lembar vertical dan 6 lembar horizontal, selanjutnya setengah lingkaran 6 
lembar dan 6 lembar berikutnya membentuk setengah lingkaran selanjutnya. 
Dengan demikian jumlah kartu yang berpasangan yaitu 24 kartu. Jumlah 
anak tersebar mengikuti pola lingkaran tersebut dan menyebar dimana kartu 
yang satu dengan pasangan kartu yang lain seolah-olah susunannya 
sembarangan dan akan ditebak keberadaannya oleh guru dan anak-anak. 
Untuk melihat posisi kartu secara lebih jelas dapat dilihat pad 
agambar berikut ini. 













Menyusun Posisi Kartu Media Pairing card 
Berdasarkan gambar tersebut, anak menebak membuka kartu dan 
guru membuka pasangannya. Guru seolah-olah menebak pasangan kartu 
yang anak buka. Hal ini menimbulkan perasann takjub anak dan memicu 





akrtu-kartu tersebut. Guru seolah-olah bertindak sebagai magician karena 
dapat menebak pasangan kartu secara tepat. Dengan demikian, media kana 
meningkatkan kredibilitas guru di mata para siswa sementara siswa akan 
terus termotivasi dalam mengenali kartu dan secara tidak sadar telah 
mempelajari materi matematika permulaan secara santai dan menantang 





























d. Asesmen Hasil Belajar Matematika Permulaan 
Langkah akhir dari rangkaian penerapan media pembelajaran pairing 
cadr untuk meningkatkan hasil belajar matematika permulaan adalah 
melakukan asesmen akhir (post test) hasil belajar matematika permulaan. Hal 
ini dilakukan untuk melihat efek dari media yang telah diterapkan. Apakah 
media pairing card secara signifikan dapat meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan. Hasil asesmen ini selanjutnya digunakan untuk 
menentukan hal-hal yang harus dievaluasi dan diperbaiki sesuai dengan 
pelakansanaan pembelajaran secara keseluruhan. Adapun ssesmen 
dilakukan di akhir sesi pembelajaran menggunakan media pairing card. 
Asesmen ini menggunakan instrumen tes sebagaimana digunakan di awal.  
3. Pengembangan Model Draft 2 (Revisi Model) 
Pengembangan model draft 2 dilakukan setelah melakukan uji coba 
draft 1 secara one on one system untuk melihat kelayakan model diikuti revisi 
para ahli. Uji kelayakan model dengan one on one system dilakukan di 





guru kelas yaitu Ibu Handriani, S.Pd.   Dari uji one on one dengan melibatkan 
sebagian kecil objek percobaan tersebut berserta revisi para ahli didapat 
perubahan terhadap model draft 1. Beberapa perubahan tersebut 
menyangkut komponen model secara keseluruhan baik dari aspek asesmen 
awal sampai pada asesmen akhir pelaksanaan media pairing card.  
Tampilan model sebelumnya juga direvisi secara total; model yang 
sebelumnya berbentuk lingkaran sedangkan pada model draft 2 ini 
menggunakan bagan dimana setiap bagan berbentuk persegi empat untuk 
menggambarkan proses penerapan media pembelajaran pairing card 
langkah demi langkah secara berurutan. Disamping itu, terdapat bebreapa 
komponen tambahan untuk memperjelas maksud setiap bagan seperti 
penjabaran semua indikator yang akan dicapai, indikator target, serta fase 
penerapan media pairing card yang didisplay lebih rinci dan detail. Untuk 
lebih jelasnya, berikut dapat dilihat revisi tersebut pada pengembangan 




































Melakukan asesmen awal terhadap 
hasil belajar matematika permulaan siswa 
 























Memilih Indikator Target yang akan di 
tingkatkan 
Menentukan dan menyusun 
Tema/Materi Matematika Permulaan 
Mengatur dan Menentukan kom 
ponen/langkah langkah  penerapan media 
Pairing card 
Asesmen Akhir Hasil Belajar 









Langkah 2      
 
Membagi Kartu  
 
Langkah 3      
Menyusun 







Draft 2 Rancangan Model Media Pairing card Untuk Meningkatkan Hasil 
Belajar Matematika Permulaan 
 
Berdasarkan gambar di atas, dapat dijelaskan alur penerapan media 
pairing card berdasarkan model draft 2 sebagai berikut. 
a. Melakukan asesmen awal terhadap hasil belajar matematika permulaan 
siswa 
Kegiatan asesmen awal hasil belajar matematika siswa dilakukan 
dengan menggunakan instrumen yang telah disusun dengan didasarkan 
pada konstruk teori hasil belajar matematika permulaan siswa. Kisi-kisi yang 
digunakan dalam menyusun instrumen hasil belajar matematika. Instrumen 
hasil belajar matematika berdasrakan teori difokuskan pada materi bilangan 
dengan 6 kompetensi dasar yang hendak dicapai siswa yaitu (1) membilang 
banyak benda Mengurutkan banyak benda, (2) Menentukan nilai tempat 
puluhan dan satuan, (3) Melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan 
dua angka, (4) Menggunakan sifat operasi pertukaran dan pengelompokan, 
dan (5) Menyelesaikan masalah yang melibatkan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan dua angka. Selanjutnya standar kompetensi ini 
dikembangkan menjadi beberapa indikator yang akhirnya menjadi sejumlah 
butir yang hendak dijawab siswa dalam bentuk tes untuk mengukur hasil 
belajar matematika permulaannya.  





Setelah mengasesmen serta melakukan evaluasi secara 
keseluruhan hasil belajar matematika permulaan awal siswa sebagaimana 
dijelaskan pada poin 1 di atas, maka langkah selanjutnya adalah menentukan 
dan merumuskan indikator yang akan  menjadi tujuan pembelajaran 
matematika permulaan. Indikator matematika permulaan ini ditentukan 
berdasarkan teori dan analisis muatan kurikukulum  2013 yang sedang 
berlaku di sekolah yang menjadi populasi dalam penelitian ini.    Indikator ini 
diturunkan dari Kompetensi Dasar antaralain (1) membilang banyak benda, 
(2) Mengurutkan banyak benda, (3) Menentukan nilai tempat puluhan dan 
satuan, (4) Melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan dua angka, 
(5) Menggunakan sifat operasi pertukaran dan pengelompokan, dan (6) 
Menyelesaikan masalah yang melibatkan penjumlahan dan pengurangan 
bilangan dua angka.  
Kompetensi Dasar membilang banyak benda terdiri dari indikator 
Siswa dapat menyebut banyak benda sampai dengan 20 dan Siswa dapat 
membaca dan menulis lambang bilangan.  Kompetensi Dasar  Mengurutkan 
banyak benda terdiri dari indikator  siswa dapat mengurutkan bilangan 
berdasarkan banyak benda dan Siswa dapat mengurutkan bilangan 
berdasarkan urutan suatu benda. Kompetensi Dasar  menentukan nilai 
tempat puluhan dan satuan terdiri dari indikator siswa dapat menentukan nilai 
tempat puluhan suatu bilangan yang terdiri dari digit ratusan dan siswa dapat 





Kompetensi Dasar  Melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan dua 
angka terdiri dari indikator  siswa dapat melakukan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan sampai 10 dan siswa dapat melakukan penjumlahan 
dan pengurangan bilangan sampai 20. Kompetensi dasar Menggunakan sifat 
operasi pertukaran dan pengelompokan terdiri dari siswa dapat membilang 
angka secara loncat dan siswa dapat membandingkan dua kumpulan benda.  
Kompetensi dasar menyelesaikan masalah yang melibatkan penjumlahan 
dan pengurangan bilangan dua angka terdiri dari indikator siswa dapat 
menyelesaikan soal cerita yang berkaitan dengan penjumlahan dua angka 
dan Siswa dapat menyelesaikan soal cerita yang berkaitan dengan 
pengurangan dua angka.  
c. Memilih Indikator Target yang akan ditingkatkan 
Setelah dilaksanakannya asesmen dan perumusan indikator, lebih 
lanjut menentukan indikator target yang menjadi sasaran secara lebih spesifik 
dari penerapan media pairing card. Berdasaran hasil asesmen awal maka 
lebih lanjut akan diketahui indikator mana yang telah tercapai dan indikator 
mana yang masih membutuhkan banyak remedial. Setelah mengetahuinya, 
baru ditentukan satu atau beberapa indikator yang akan dibuat menjadi target 
dan disesuaikan dengan komponen dan langkah media pairing card.  
Indikator yang telah ditentukan akan akan disesuaikan dengan 
langkah serta komponen media pairing card yang akan diterapkan. Termasuk 





Indikator target akan djadikan patokan untuk merancang gambar dan 
menentukan kemungkinan pasangan serta mengolah dan mendalami materi 
agar dapat dipasang-pasangkan sesuai dengan prosedur serta langkah 
penerapan pairing card secara keseluruhan.  
d. Menentukan dan menyusun Tema/Materi Matematika Permulaan 
Mengetahui target indikator yang akan dicapai akan membuat 
penyusunan dan pengkajian terhadap materi atau konten matematika 
permulaan menjadi lebih jelas dan spesifik. Perumusan tema ini disesuaiakan 
dengan kebutuhan perancangan media dan memperhatikan langkah 
penerapan media secara keseluruhan. Materi matematika permulaan seperti 
bilangan indikator mengenal angka 1 sampai 10 membutuhkan pengolahan 
materi lagi yang disesuaikan dengan peranangan kartu. Mengingat jumlah 
pasangan kartu pairing card mutlak 12 pasang kartu sementara materi 
menghendaki adanya pengenalan angka sampai 10, maka terdapat dua 
pasang kartu yang mesti dicarikan lagi pasangannya dengan kategori yang 
lain atau melebarkan materi dengan merubahnya menjadi pengenalan angka 
sampai dengan 12.  
Alternatif pertama yaitu membuat kategori lain agar pasangan kartu 
pas 12 pasang maka dibutuhkan kategori seperti membuat dua pasang kartu 
dengan menamainya dengan “judul materi” atau kata “mulai” atau “start”. 
Dimana 10 pasang lainnya terdiri dari pasangan angka dan gambar 





umumnya. Dua pasang kartu yang berbeda ini nantinya akan pasangan kartu 
yang nantinya dapat dijadikan variasi bagi anak dalam mengenali materi 
secara lebih luas dan memberikannya pengertian bahwa tidak semua gambar 
dalam kartu tersebut berpasangan dengan angka. Hal tersebut membuat 
mereka melebarkan konsentrasinya dan membuat media terjaga 
kemenarikannya selama proses pembelajaran berlangsung. 
e. Mengatur dan Menentukan komponen/langkah langkah  penerapan media 
Pairing card 
Setelah menetukan dan mengembangkan materi, selanjutnya adalah 
menyesuaikannya dengan langkah-langkah penerapan media pairing card 
secara keseluruhan. Mulai dari menentukan tema kertu,menyusun pola kartu, 
membagi kartu dan menyusun posisi kartu. Pada tahap menentukan tema 
kartu Tema kartu ditentukan berdasarkan materi atau konten yang akan 
disampaikan dalam pembelajaran. Konten tersebut akan dituangkan ke 
dalam kartu dengan membaginya menjadi 12 pasang. Konten dipasangkan 
berdasarkan kesamaan sifat, pola, bentuk, dan kriteria dari konten yang akan 
dibelajarkan. Misalnya tema dalam pembelajaran matematika permulaan 
adalah mengenal angka 1 sampai 10. Sehingga pasangan kartu tersebut 
dapat dikategorikan menjadi dua yaitu angka dan gambar. Angka 1 
dipasangkan dengan gambar tangan yang menunjuk 1, angka 2 dipasangkan 
dengan gambar tangan yang menunjuk 2 begitu seterusnya untuk angka-





menghendaki pengenalan angka sampai dengan 10. Maka angka 11 dan 12 
dapat diganti dengan gambar lain atau instruksi seperti kata “mari bermain” 
dipasangkan dengan gambar tangan membentuk kata “ok”. Selain itu, bisa 
juga dengan menambahkan angka sampai dengan 12. 
Menyusun Pola Kartu Pada tahap ini guru menyusun kartu sesuai 
pasangan masing-masing diletakkan berjejer agar yaitu menyusun kartu 
secara berpasang-pasangan dari 24 kartu menjadi 12 pasang. Dalam hal ini, 
guru mengambil kartu satu persatu secara berurutan sembari menjelaskan 
materi pembelajaran. Pola kartu berbentuk lingkaran memiliki 4 diameter 
yang disusun menggunakan kartu membentang dengan jumlah yang sama 
membagi lingkaran tersebut.  Pola tersebut sudah baku dan saling terhubung 
dengan pasangannya masing-masing. Ketika membuka membuka salah satu 
kartu dalam pola tersebut maka secara otomatis guru dapat menentukan 
pasangan kartu yang lain secara tepat. Misal membuka kartu bergambar 
angka 3, maka guru akan membuka pasangan kartu tersebut yang 
bergambar tangan menunnjuk 3. Gambar pola yang dimaksud dapat dilihat 
pada gabar berikut inik.  
Membagi kartu dilakukan setelah menjejerkan kartu dengan 
pasangannya masing-masing, kemudian kartu tersebut disatukan disusun 
menjadi satu tumpukan. Anak diminta untuk membagi kartu tersebut menjadi 
dua bagian saja, tidak diperkenankan membagi lebih dari dua atau kurang. 





anak bahwa kartu tersebut tidak diatur sedemikian rupa sehingga 
membuatnya menjadi berpasangan secara baik dan tepat. Dari kegiatan 
membagi dua kartu tersebut, anak dilibatkan dalam permainan dan 
menumbuhkan kepercayaannya bahwa kartu tersebut memang seperti kartu 
pada umumya dan bukan kartu yang dipersiapkan secara khusus. 
Menyusun Posisi Kartu yaitu menuyusun posisi kartu berjejer 
mengikuti pola berbentuk lingkaran yaitu menyusun kembali kartu tersebut 
berurutan membentuk tanda plus (+) 6 lembar vertical dan 6 lembar 
horizontal, selanjutnya setengah lingkaran 6 lembar dan 6 lembar berikutnya 
membentuk setengah lingkaran selanjutnya. Dengan demikian jumlah kartu 
yang berpasangan yaitu 24 kartu. Jumlah anak tersebar mengikuti pola 
lingkaran tersebut dan menyebar dimana kartu yang satu dengan pasangan 
kartu yang lain seolah-olah susunannya sembarangan dan akan ditebak 
keberadaannya oleh guru dan anak-anak. 
f. Asesmen Akhir Hasil Belajar Matematika Permulaan Siswa 
Langkah akhir dari rangkaian penerapan media pembelajaran pairing 
cadr untuk meningkatkan hasil belajar matematika permulaan adalah 
melakukan asesmen akhir (post test) hasil belajar matematika permulaan. Hal 
ini dilakukan untuk melihat efek dari media yang telah diterapkan. Apakah 
media pairing card secara signifikan dapat meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan. Hasil asesmen ini selanjutnya digunakan untuk 





pelakansanaan pembelajaran secara keseluruhan. Asesmen dilakukan di 
akhir sesi pembelajaran menggunakan media pairing card. Asesmen ini 













Uji Coba Media Pairing card oleh Guru 
 
4. Model Final  
Model final merupakan model akhir yang dirancang berdasarkan 
refleksi dan revisi pada model draft 2. Dalam penelitian ini, model draft 2 tidak 
mengalami perubahan yang berarti karena dianggap final dan sudah layak 





sebagaimana model-model lain berdasarkan hasil coba dan masukan para 
ahli. Untuk lebih jelasnya, model final yang dimaksud dalam penelitian ini 














  Gambar 4.17 
Model Media Pairing card  Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika 
Permulaan 
 
B. Kelayakan Model 
Menurut Neiven dalam Trianto, suatu model pembelajaran itu dapat 
Melakukan asesmen awal terhadap 
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dikatakan baik apabila memenuhi tiga kriteria yaitu: Pertama; memiliki kesyahihan 
artinya model tersebut didasari oleh rasional teoritis yang kuat dan terjadi 
konsistensi internal. Kedua; memiliki nilai kepraktisan artinya para ahli dan praktisi 
menyatakan model yang dikembangkan tersebut dapat diterapkan. Dan Ketiga; 
memiliki nilai efektif artinya; model yang dikembangkan dapat memberikan hasil 
yang diharapkan. 
Proses yang dilakukan dalam mengupayakan agar model media pairing 
card yang dikembangkan memiliki nilai kesahihan yaitu dengan melakukan studi 
literatur. Berdasarkan studi literatur yang dilakukan ditemukan rasional teoritis yang 
kuat yang mendasari model media pairing card yang dikembangkan peneliti. Untuk 
itu berikut dideskripsikan hasil temuan studi literatur pada tabel berikut. 
Tabel 4.7 





 Anak usia dini suka bermain dan dilibatkan dalam 
kegiatan yang membuatnya dapat menyaksikan 
langsung benda yang ingin dieksplorasi, dipelajari, 
diketahui dan diselidiki. Karena hanya dengan hal-
hal yang demikian pesan pembelajaran dapat 
diterima dengan suka rela yang membuatnya 
menyimpan pesan tersebut secara lebih cepat dan 
tertanam dengan baik dalam otak mereka. Berbagai 





yang didapatkan serta dikembangkan melalui 
pembelajaran matematika permulaan di sekolah 
akan lebih mudah dikembangkan/ distimulasi secara 
menyenangkan melalui media pembelajaran yang 
menarik dan melibatkan mereka secara emosional 
dan eksperientatif. 
 Anak usia dini memiliki gaya belajar yang berbeda-
beda satu sama lainnya. Guru harus menggunakan 
media pembelajaran yang menarik dalam mengajar 
matematika permulaan agar pembelajaran yang 
berlangsung dapat mengakomodir serta 
menyenangkan bagi semua anak. Karena anak usia 
dini lebih dapat berkonsentrasi dan memperhatikan 
apa yang terjadi di sekelilingya hanya bila hal 
tersebut menarik baginya secara visual dan atraktif. 
 Anak usia dini memiliki rentang; pertiatian yang 
relatif pendek. Jadi diperlukan suatu media yang 
kreatif untuk menyampaikan pesan pembelajaran 
matematika permulaan kepadanya agar apa yang 
dipelajari dapat lebih bermakna dan anak pada 




 Sudjana mendefinisikan hasil belajar siswa pada 
hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai 
hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas 
mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
 Asep mengatakan hasil belajar adalah pencapaian 





dari ranah kognitif, afektif, dan psikomotoris dari 
proses belajar yang dilakukan dalam waktu tertentu. 
 Sanjaya mendefinisikan hasil belajar adalah 
kemampuan, sikap dan keterampilan yang diperoleh 
siswa setelah menerima perlakuan yang diberikan 
oleh guru sehingga dapat mengkonstruksikan 
pengetahuan itu dalam kehidupan sehari-hari. 
 Abdurahman mengatakan hasil belajar adalah 
kemampuan yang diperoleh anak setelah mengikuti 
kegiatan belajar. 
 Gagne dalam Uno berpendapat bahwa hasil belajar 
sebagai penguasaan seseorang terhadap materi 
pelajaran tertentu yang telah diperoleh melalui tes 
hasil belajar yang dinyatakan dengan angka. 
 Susan Sperry Smith mengatakan matematika 
permulaan merupakan kompetensi dasar 
matematika mengenai hubungan berbagai konsep 
matematika dengan kehidupan sehari-hari 
(mathematic relationship), pengenalan angka 
(number sense) dan kemampuan pemecahan 
masalah (problem solving) 
 Menurut NCTM matematika permulaan merupakan 
matematika sekolah yang mencangkup 
pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan yang 
diurai dalam dua standar utama yaitu standar konten 
dan standar proses, (c) Standar konten terdiri dari 
number and operations, algebra, geometry, 





probabilitysedangkan standar proses terdiri dari 
problem solving, reasoning and proof, 
communication, connections, and representation, (d) 
Proses pembelajaran mengacu pada prinsip equity, 
curriculum,teaching, learning, dan assesment serta 
penggunaan technology.  
 Jo Ann Brewer merumuskan konten matematika 
permulaan dalam sebuah model pembelajaran 
matematika yang dikenal dengan istilah The Strand 
Model. The Strand Model merupakan suatu jalan 
untuk mengonseptualisasikan elemen penting dalam 
pembelajaran matematika permulaan untuk anak 
usia dini. Ini sesuai dengan apa yang dijabarkan 
Brewer yaitu: “The strand model is one way of 
conceptualizing the important element of 
mathematics intruction. Each of the content strands 
are algebra, geometry, measurement, and data 
analysis and probability is represented on the model; 
number and operations are at the center because 
they are used to solve problems in all strands. The 
process strands involved are problem solving, 
communication, connections, reasoning and proof, 
and representation” 
 Julie Sarama and Douglas H Clements juga 
memberikan batasan konten dan keterampilan 
matematika permulaan. Mereka memaparkan bahwa 





number and quantitative thinking, (2) geometri and 
spasial thinking, and (3) geometric measurement. 
 Rosalind Charlesworth dan Karen K. Lind juga 
mengungkap konsep dan operasi matematika untuk 
anak usia sekolah dasar. Ia mengatakan bahwa 
“mathematics concepts and operations for the 
primary grades are (1) operation with whole 
numbers, (2) pattern, (3) fractions, (4) number above 
ten and place value, (5) geometri, graps, charts, and 
table, (6) measurement with standard units, and (7) 
problem solving. 
 Hapidin membagi konten matematika permulaan 
untuk anak usia dini menjadi beberapa konten. Bila 
dipelajari lebih jauh, terdapat penambahan konsep 
awal matematika yang menjadi kemampuan 
prasyarat untuk menguasai konten-konten 
matematika yang lebih kompleks.Dalam 
pandangannya, bahwa topik materi matematika 
untuk anak usia dini terdiri dari beberapa konten 
yaitu konsep bilangan, pengukuran, pola, geometeri, 
klasifikasi, mengurutkan, korespondensi 
Media Pairing card  Shaaron E Smaldino adalah segala merujuk pada 
apa saja yang membawa informasi antara sebuah 
sumber dengan sebuah penerima. 
 Yusufhadi Miarso mengatakan the physical means 
via which instruction is presented to learners. 





pembelajaran adalah media komunikasi dan 
teknologi yang dimanfaatkan untuk memudahkan 
dalam belajar yang merujuk pada enam kategori 
dasar media yaitu teks, audio, visual, video, 
perekayasa (manipulatif) serta orang-orang. 
 Gagne mengatakan media pembelajaran adalah 
berbagai jenis komponen dalam lingkungan 
mahasiswa yang dapat memberi rangsangan bagi 
mahasiswa untuk terjadinya proses belajar. Dalam 
hal ini, Miarso mengatakan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang 
digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
kemauan mahasiswa sehingga dapat mendorong 
terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan 
dan terkendali 
 Vernon S Gerlach, and D.P. Ely mendefinisikan 
media sebagai “a medium broadly conceived is any 
pearson, material or event that establishes 
conditions which enable the learner to aquire 
knowledge, skill and attitudes. In this sense, the 
teacher, texbook, and the school environment are 
media 
 James Ernest dalam permainan The Pairs 
Companion yaitu menggunakan isitlah pairing up; 
memasangkan dua kartu yang saling bersentuhan. 





mainnya yaitu “When you hit, you’re hoping not to 
get a pair (any two cards of the same rank). If you 
pair up, you score that many points. For example, if 
you catch a pair of 8’s, you score 8 points. Keep one 
of those cards, faceup, to track your score. 
 Barry Rigal mengunakan istilah pairing card dalam 
mengatur rule point permainan Card Games yaitu 
“you can lead one card from a pair. You invite your 
opponent to score 2 points by pairing up your card, 
after which you can play the third card and collect 6 
points of your own. For example, if you start with 7, 
7, 2, 6, lead a 7. 
 George R.R. Martin Swiss dalam Game of Thrones 
juga menggunakan media pairing card untuk 
memasangkan para pemain berdasarkan kesamaan 
tingkatan. Sebagaimana dapat dicermati dalam 
penjabarannya yaitu: Pairings are used for A Game 
of Thrones: The Card Game Second Edition Joust 
tournaments. For the first round, players are paired 
randomly. For casual-level events, players may 
request the TO to not match them against family 
members or travel partners, if at all possible, for the 
first round. Pairing Example: John, Sara, and Brent 
all have 15 tournament points. Justin has 13 
tournament points. Sara is paired against Brent 
because she has already played John, and John is 
paired against Justin because there are no players 





 Idan Gafni lebih mengidentikkan media pairing card 
dengan metode praktik kreatifitas yang 
memanfaatkan kemampuan seseorang dalam 
berfikir dan mengingat berbagai pasangan kartu 
berbasis gambar, kata, maupun prase. 
Gaya Belajar Anak 
Usia Dini 
 Gaya belajar visual, anak akan lebih cepat mengerti 
jika dapat melihat langsung benda yang dijelaskan 
oleh guru, ataupun gambar gam bar serta dengan 
cara membaca (meskipun pada anak TK, membaca 
bukan sebagai kegiatan utama. 
 Gaya belajar auditorial, dimana anak lebih senang 
belajar dengan mendengar suara atau musik. Pada 
anak dengan gaya belajar ini, sangat aktif dan 
mudah memperoteh infomnasi melalui indra 
pendengarannya. 
 Gaya belajar kinestetik, akan belajar secara optimal 
dengan cara menyentuh, membongkar- pasang dan 
melakukan sendiri (Leming by doing). 
 Gaya belajar campuran adalah gaya belajar dimana 
anak kadang bertipe auditorial sekaligus visual dan 
atau juga kinestetik, atau hanya kinestetik dan 
visual. 
Berdasarkan studi literatur yang dilihat tentang karakteristik anak 
usia dini dan hasil belajar matematika permulaan maka peneliti merancang 
media pembelajaran pairing card untuk meningkatkan hasil belajar 





1. Penyusunan Asesmen Hasil Belajar Matematika Permulaan  
Penyusunan asesmen hasil belajar matematika permulaan bertujuan 
untuk melihat efektifitas media pairing card yang dikembangkan. Asesmen 
yang dikembangkan dipergunakan sebelum dan sesudah media di 
ujicobakan. Asesmen awal bertujuan untuk melihat tingkat hasil belajar awal 
yang dimiliki siswa, sementara asesmen akhir untuk melihat peningkatan 
hasil belajar matematika permulaan siswa setelah mengikuti beberapa kali 
proses pembelajaran menggunakan media pembeajaran pairing card. 
Asesmen hasil belajar matematika permulaan disusun mengacu 
pada teori yang dikemukakan oleh beberapa ahli yaitu: 
a. Sudjana: hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku 
sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas mencakup bidang 
kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
b. Asep: hasil belajar adalah pencapaian bentuk perubahan perilaku yang 
cenderung menetap dari ranah kognitif, afektif, dan psikomotoris dari proses 
belajar yang dilakukan dalam waktu tertentu. 
c. Sanjaya: hasil belajar adalah kemampuan, sikap dan keterampilan yang 
diperoleh siswa setelah menerima perlakuan yang diberikan oleh guru sehingga 
dapat mengkonstruksikan pengetahuan itu dalam kehidupan sehari-hari. 
d. Abdurahman: hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah 
mengikuti kegiatan belajar. 
e. Gagne dalam Uno: hasil belajar sebagai penguasaan seseorang terhadap materi 






f. Susan Sperry Smith: matematika permulaan merupakan kompetensi dasar 
matematika mengenai hubungan berbagai konsep matematika dengan 
kehidupan sehari-hari (mathematic relationship), pengenalan angka (number 
sense) dan kemampuan pemecahan masalah (problem solving) 
g. NCTM: matematika permulaan merupakan matematika sekolah yang 
mencangkup pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan yang diurai dalam 
dua standar utama yaitu standar konten dan standar proses, (c) Standar konten 
terdiri dari number and operations, algebra, geometry, measurement, and data 
analysis and probabilitysedangkan standar proses terdiri dari problem solving, 
reasoning and proof, communication, connections, and representation, (d) 
Proses pembelajaran mengacu pada prinsip equity, curriculum,teaching, 
learning, dan assesment serta penggunaan technology.  
h. Jo Ann Brewer: konten matematika permulaan dalam sebuah model 
pembelajaran matematika yang dikenal dengan istilah The Strand Model. The 
Strand Model merupakan suatu jalan untuk mengonseptualisasikan elemen 
penting dalam pembelajaran matematika permulaan untuk anak usia dini. Ini 
sesuai dengan apa yang dijabarkan Brewer yaitu: “The strand model is one way 
of conceptualizing the important element of mathematics intruction. Each of the 
content strands are algebra, geometry, measurement, and data analysis and 
probability is represented on the model; number and operations are at the center 
because they are used to solve problems in all strands. The process strands 






i. Julie Sarama and Douglas H Clements: memberikan batasan konten dan 
keterampilan matematika permulaan. Mereka memaparkan bahwa konten 
matematika permulaan antaralain: “(1) number and quantitative thinking, (2) 
geometri and spasial thinking, and (3) geometric measurement. 
j. Rosalind Charlesworth dan Karen K. Lind: konsep dan operasi matematika untuk 
anak usia sekolah dasar. Ia mengatakan bahwa “mathematics concepts and 
operations for the primary grades are (1) operation with whole numbers, (2) 
pattern, (3) fractions, (4) number above ten and place value, (5) geometri, graps, 
charts, and table, (6) measurement with standard units, and (7) problem solving. 
k. Hapidin: konten matematika permulaan untuk anak usia dini terbagi menjadi 
beberapa konten. Bila dipelajari lebih jauh, terdapat penambahan konsep awal 
matematika yang menjadi kemampuan prasyarat untuk menguasai konten-
konten matematika yang lebih kompleks.Dalam pandangannya, bahwa topik 
materi matematika untuk anak usia dini terdiri dari beberapa konten yaitu konsep 
bilangan, pengukuran, pola, geometeri, klasifikasi, mengurutkan, korespondensi 
Definisi Konseptual 
Berdasarkan teori yang dikemukakan oleh para ahli di atas, maka secara 
konseptual yang dimaksud dengan hasil belajar matematika permulaan adalah Hasil 
belajar matematika permulaan dalam penelitian ini adalah sesuatu yang diperoleh 
peserta didik setelah mengikuti proses kegiatan belajar seperti ulangan harian, 
tugas-tugas pekerjaan rumah, atau pun tes lisan pada materi bilangan dengan 





laku yang mencakup ranah kognitif, afektif dan psikomotor. 
Definisi Operasional 
Skor yang menggambarkan tingkat pencapaian hasil belajar matematika 
yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses kegiatan belajar seperti 
ulangan harian, tugas-tugas pekerjaan rumah, atau pun tes lisan pada materi 
bilangan dengan melibatkan suatu lingkungan belajar sehingga mengakibatkan 
perubahan tingkah laku yang mencakup ranah kognitif, afektif dan psikomotor. 
Pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan teknik tes dengan memberikan 
sejumlah soal untuk dijawab oleh siswa yaitu bila menjawab benar memperoleh skor 
1, dan bila menjawab salah memperoleh skor 0. Untuk mengetahui tuntas atau tidak 
tuntasnya hasil belajar siswa dalam penelitian ini skor yang diperoleh siswa di 
kuantifikasi dan mengacu pada Kriteria Ketuntasan Minima (KKM) mata pelajaran 
matematika sesuai kurikulum  2013. 
Perangkat asesmen dalam penelitian ini sudah melalui proses validasi dari 
ahli. Diantara masukan ahli pada saat validasi instrumen penelitian yaitu; (1) 
Pemilihan kata dan kalimat di dalam instrumen harus operasional, (2) Jumlah 
indikator dan butir yang digunakan pada saat asesmen hasil belajar matematika 
permulaan, tidak pertu terlalu banyak yang penting mewakili aspek-aspek yang 
dites, (3) Dibutuhkan waktu untuk penyamaan persepsi dengan tim kolaborator 
(dalam hal ini guru) yang membantu peneliti pada saat penerapan media. 
2. Buku Panduan Media Pairing card 
Buku panduan dibuat dalam rangka membantu guru dalam memahami 





mempermudah guru dalam memperkenalkan media pembelajaran pairing card 
kepada anak. Adapun buku panduan ini berisi tentang konsep media pairing card, 
indikator hasil belajar matematika permulaan, lesson plan harian, langkah-langkah 
pelaksanaan media, lembar asesmen serta rubrik penilaian hasil belajar matematika 
permulaan anak. 
3. Media Pairing card    
Media pairing card terdiri dari 24 pasang kartu yang berisi konten materi 
matematika permulaan berupa pasangan-pasangan bilangan tergantung dari 
indikator matematika permulaan yang akan dicapai dalam pembelajaran. Dalam 
pelaksanaannya, guru bertindak sebagai pengarah dan pengatur jalannya 
pembelajaran menggunakan media pairing card. Guru mengatur anak baik secara 
individu maupun kelompok; dimana anak ikut terlibat dalam penggunaan media 
termasuk membagi kartu, ikut menyusun, dan menebak pasangan dari setiap kartu 
yang ada.  
Ketika melaksanakan pembelajaran menggunakan media pairing 
card, guru merancang kartu serta langkah penerapannya yang disesuaikan 
dengan indikator yang akan dicapai serta konten materi yang dikembangkan 
disetiap pertemuannya. Secara teknik, terdapat empat langkah yang harus 
dilalui guru dan siswa dalam pembelajaran ketika menggunakan media 
pairing card yaitu menentukan tema kartu, menyusun pola kartu, membagi 
kartu dan menyusun posisi kartu. Menentukan tema kartu yaitu menentukan 
konten yang akan dimasukkan ke dalam kartu; konten ini disesuaikan dengan 





Menyusun pola yaitu mengatur kartu dengan pasangannya secara berjejer 
untuk kemudian dibagi oleh anak menjadi dua bagian baik terbagi sama rata 
ataupun tidak; yang penting kartu tersebut tidak terbagi menjadi lebih dari 
dua bagian. Terakhir adalah menyusun posisi kartu yaitu menyusun posisi 
kartu berjejer mengikuti pola berbentuk lingkaran yaitu menyusun kembali 
kartu tersebut berurutan membentuk tanda plus (+) 6 lembar vertical dan 6 
lembar horizontal, selanjutnya setengah lingkaran 6 lembar dan 6 lembar 
berikutnya membentuk setengah lingkaran selanjutnya. Dengan demikian 
jumlah kartu yang berpasangan yaitu 24 kartu. Jumlah anak tersebar 
mengikuti pola lingkaran tersebut dan menyebar dimana kartu yang satu 
dengan pasangan kartu yang lain seolah-olah susunannya sembarangan dan 
akan ditebak keberadaannya oleh guru dan anak menebak membuka kartu 
dan guru membuka pasangannya. Guru seolah-olah menebak pasangan 
kartu yang anak buka.  
Hal ini menimbulkan perasann takjub anak dan memicu adrenalinnya 
untuk mencari tahu pasangan mana yang tepat dari sejumlah akrtu-kartu 
tersebut. Guru seolah-olah bertindak sebagai magician karena dapat 
menebak pasangan kartu secara tepat. Dengan demikian, media kana 
meningkatkan kredibilitas guru di mata para siswa sementara siswa akan 
terus termotivasi dalam mengenali kartu dan secara tidak sadar telah 





mereka seperti bermain sebuah permainan yang digemari di rumah mereka 
masing-masing.  
4. Penilaian pakar terhadap perangkat media paring card untuk 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan siswa 
a. Komponen asesmen hasil belajar matematika permulaan siswa 
Penilaian yang dilakukan pakar meliputi tujuan, sistematika penulisan 
dan isi materi. Pertanyaan yang diajukan berjumlah 8 item, dengan alternatif 
jawaban ada tiga yaitu sudah sesuai, perlu perbaikan dan tidak sesuai. Dari 
penilaian yang diberikan oleh pakar diperoleh hasil akhir 94 %, hal ini berarti 
bahwa komponen asesmen yang peneliti kembangkan sudah sesuai dan 
dapat dipergunakan. Masih ada beberapa perbaikan yang perlu diperbaiki 
dan point-point pertanyaan yang diajukan terkait tujuan, sistimatika penulisan 
dan dan isi materi. 
Aspek Yang dinilai Hasil 
Tujuan 95 % sudah sesuai 
Sistematika 
penulisan 
90 % sudah sesuai 
Isi materi 97% sudah sesuai 
Has if akhir 94 % sudah sesuai 
 
b. Komponen Buku Panduan Media Pairing card  
Penilai yang dilakukan pakar meliputi tujuan, sistematika penulisan 





jawaban ada tiga yaitu sudah: sesuai, perlu perbaikan dan tidak sesuai. Dari 
penilaian yang diberfcan oleh pakar diperoleh basil akhir 92 %, hal ini berarti 
bahwa komponen buku panduan permainan yang peneliti kembangkan sudah 
sesuai dan dapat dipergunakan. Masih ada beberapa perbaikan yang perlu 
diperbaiki dari point-point pertanyaan yang diajukan terkait tujuan, sistimatika 
penulisan dan dari isi materi. 
Aspek Yang dinilai Hasil 
Tujuan 90 % sudah sesuai 
Sistematika penulisan 92 % sudah sesuai 
Isi materi 94 % sudah sesuai 
Hasil Akhir 92 % sudah sesuai 
 
c. Komponen Media Pairing card 
Penilai yang dilakukan pakar meliputi daya tarik, kualitas media dan 
isi materi. Pertanyaan yang diajukan berjumlah 8 item, dengan alternatif 
jawaban ada tiga yaitu sudab sesuai, perlu perbaikan dan tidak sesuai. Dari 
penilaian yang diberikan oleh pakar diperoleh hasil akhir 87 %, hal ini berarti 
bahwa komponen media pairing card yang peneliti kembangkan sudah 
sesuai dan dapat dipergunakan medkipun masih ada beberapa perbaikan 
yang periu diperbaiki dan point-point pertanyaan yang diajukan terkait daya 
tarik, kuaiitas media dan dari isi materi. 





Daya tank 90%sudah sesuai 
Kuaiitas media 85%sudah sesuai 
Isi materi 95%sudah sesuai 
Hasfl akhtir 90%sudah sesuai 
 
C. Efektifitas Model 
1. Media Mudah dan Praktis digunakan 
Mudah dan praktisnya suatu media bisa disimpulkan tentunya 
selelah dilakukan uji empiris di lapangan. Berdasarkan hasil pengamatan 
yang dilakukan pada pelaksanaan uji coba draft 1 model media dapat 
diketahui bahwa media ini dapat dilakukan pengembangannya. Media pairing 
card yang dirancang terbukti dapat meningkatkan hasil belajar matematika 
permulaan anak. Namun untuk kesempurnaan hasil yang diharapkan 
tentunya masih perlu ada berbagai perbaikan. Pada pelaksanaan ujicoba 
model draft 2 berbagai kekurangan yang dialami pada ujicoba sebelumnya 
sudah tidak ditemukan lagi. 
Berbagai hal yang menunjang kemudahan dan kepraktisan media ini 
adalah, tersedia buku panduan media , tersedianya media pairing card yang 
terdiri dari 12 pasang kartu yang bebas dimodifikasi dan digunakan dengan 






Dari hasil wawancara dan penyebaran angket yang peneliti lakukan 
dengan guru kelas di tiga sekolah yang dijadikan tempat ujicoba baik uji coba 
1 (skala kecil) maupun uji coba 2 (skala besar) yaitu Madrasah Ibtidayah 
Terpadu Salsabila Jakarta Timur, Sekolah Dasar Islam Terpadu Nurul Yakin, 
dan Sekolah Dasar Al-Azhar penelitian tentang kemudahan dan kepraktisan 
media pairing card ini, maka ditemukan beberapa hal; 
1) Tersedianya buku panduan sangat memudahkan guru dalam memahami 
dan mengusai media pairing card 
2) Desain kartu yang menarik perhatian anak dan memudahkan anak 
memahami konten yang ada pada kartu 
3) Penerapan media yang relatif mudah dan melibatkan anak secara aktif 
membuat pembelajaran semakin menarik dan menantang bagi anak 
4)  Pleksibilitas media yang cukup baik; pergantian konten dan materi yang 
ada sangat mudah disesuaiakan dengan materi matematika permulaan 
5) Perangkat asesmen yang disediakan mudah dipahami dan praktis 
digunakan. 
2. Media Dapat Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Permulaan 
Siswa 
Untuk melihat hasil peningkatan hasil belajar matematika permulaan anak 
yang terjadi dari penerapan media pembelajaran pairing card dilakukan dengan 





dilakukan sebelum penerapan media pembelajaran pairing card sedangkan 
asesmen akhir di lakukan setelah penerapan media pembelajaran pairing card. 
Hasil pelaksanaan Ujicoba 1 (uji skala kecil) yang dilakukan di Sekolah 
Dasar Islam Terpadu Nurul Yakin dengan jumlah siswa 26 orang, menemukan 
bahwa penggunaan media pairing card dapat meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan pada anak. Peningkatan terjadi pada semua aspek hasil 
belajar matematika permulaan; membilang banyak benda, mengurutkan banyak 
benda, menentukan nilai tempat puluhan dan satuan, melakukan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan dua angka, menggunakan sifat operasi pertukaran dan 
pengelompokan, menyelesaikan masalah yang melibatkan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan dua angka. 
Hasil yang diperoleh pada ujicoba 1 (skala kecil) untuk model draft 1 ini 
membuktikan bahwa melalui media pembelajaran pairing card yang dikembangkan 
dapat meningkatkan hasil belajar matematika permulaan anak, sehingga terjadi 
peningkatan yang signifikan antara hasil belajar matematika permulaan pada saat 
assesmen awal dibandingkan dengan hasil belajar matematika permulaan anak 
pada saat asesmen akhir.   
Ujicoba 2 (uji skala besar) model media pembelajaran pairing card 
dilakukan di dua sekolah yaitu Madrasah Ibtidayah Terpadu Salsabila Jakarta Timur 
dan Sekolah Dasar Islam Terpadu Al-Azhar. 
Tabel 4.5 
Nilai Pre Test dan Post Test Hasil Belajar Matematika Permulaan Siswa 




































1 annis 11 18 0,458333 0,75 11,79167 18,08333 7 6,291667 
2 aqila 11 20 0,458333 0,833333 11,79167 18,08333 9 6,291667 
3 ayesa 13 19 0,541667 0,791667 11,79167 18,08333 6 6,291667 
4 asmi 13 18 0,541667 0,75 11,79167 18,08333 5 6,291667 
5 azzam 10 20 0,416667 0,833333 11,79167 18,08333 10 6,291667 
6 bila 16 20 0,666667 0,833333 11,79167 18,08333 4 6,291667 
7 bta 8 13 0,333333 0,541667 11,79167 18,08333 5 6,291667 
8 cyla 9 15 0,375 0,625 11,79167 18,08333 6 6,291667 
9 fajri 10 16 0,416667 0,666667 11,79167 18,08333 6 6,291667 
10 farhan 13 20 0,541667 0,833333 11,79167 18,08333 7 6,291667 
11 faris 16 23 0,666667 0,958333 11,79167 18,08333 7 6,291667 
12 ghaida 10 19 0,416667 0,791667 11,79167 18,08333 9 6,291667 
13 hadidz 13 20 0,541667 0,833333 11,79167 18,08333 7 6,291667 
14 hammah 10 18 0,416667 0,75 11,79167 18,08333 8 6,291667 
15 naura 10 16 0,416667 0,666667 11,79167 18,08333 6 6,291667 
16 kiana 16 16 0,666667 0,666667 11,79167 18,08333 0 6,291667 
17 nayla 10 19 0,416667 0,791667 11,79167 18,08333 9 6,291667 
18 salman 13 16 0,541667 0,666667 11,79167 18,08333 3 6,291667 
19 soffan 10 14 0,416667 0,583333 11,79167 18,08333 4 6,291667 
20 tiara 13 20 0,541667 0,833333 11,79167 18,08333 7 6,291667 
21 uwais 11 19 0,458333 0,791667 11,79167 18,08333 8 6,291667 
22 zaid 11 18 0,458333 0,75 11,79167 18,08333 7 6,291667 
23 zhifa 13 18 0,541667 0,75 11,79167 18,08333 5 6,291667 
24 annis 13 19 0,541667 0,791667 11,79167 18,08333 6 6,291667 
25 aqila 11 18 0,458333 0,75 11,79167 18,08333 7 6,291667 
 
T Test 
Untuk melihat perbedaan hasil asesmen awal dan akhir hasil belajar 
mateamatika permulaan siswa maka dilakukan menggunakan bantuan program 





berpasangan. Sampel berpasangan merupakan subjek yang sama namun 
mendpatkan perlakuan yang berbeda. Hasil pengolahannya sebagai berikut. 
Hipotesis yang diajukan adalah : 
Ho : rata-rata hasil belajar matematika permulaan siswa sebelum dan sesudah 
penerapan media pairing card adalah sama 
H1 : rata-rata hasil belajar matematika permulaan siswa sebelum dan sesudah 
penerapan media pairing card adalah berbeda 





Nilai t hitung adalah sebesar 5.724 degan sig 0.000. Karena sig < 0.05 maka dapat 
disimpulkan bahwa Ho ditolak, artinya rata-rata hasil belajar matematika permulaan 
anak sebelum dan sesudah penerapan media paring card berbeda. Kesimpulannya; 
terjadi peningkatan hasil belajar matematika permulaan anak MIT Salsabila Jakarta 
Timur 
Tabel 4.5 





















Paired sample test 
Result: 
Mean 8.320 















1 Nurain 11 18 0,458333 0,75 11,84 18,08 7 6,24 
2 Iqbal 11 20 0,458333 0,833333 11,84 18,08 9 6,24 
3 Izza 13 19 0,541667 0,791667 11,84 18,08 6 6,24 
4 Badrun 13 18 0,541667 0,75 11,84 18,08 5 6,24 
5 Nanda 10 20 0,416667 0,833333 11,84 18,08 10 6,24 
6 Titin 16 20 0,666667 0,833333 11,84 18,08 4 6,24 
7 Subki 8 13 0,333333 0,541667 11,84 18,08 5 6,24 
8 Falah 9 15 0,375 0,625 11,84 18,08 6 6,24 
9 Ananda 10 16 0,416667 0,666667 11,84 18,08 6 6,24 
10 Rauhun 13 20 0,541667 0,833333 11,84 18,08 7 6,24 
11 Nina 16 23 0,666667 0,958333 11,84 18,08 7 6,24 
12 Amiatun 10 19 0,416667 0,791667 11,84 18,08 9 6,24 
13 Ba’da 13 20 0,541667 0,833333 11,84 18,08 7 6,24 
14 Sodiq 10 18 0,416667 0,75 11,84 18,08 8 6,24 
15 Solihin 13 16 0,541667 0,666667 11,84 18,08 3 6,24 
16 Mutaqin 16 16 0,666667 0,666667 11,84 18,08 0 6,24 
17 Puji 10 19 0,416667 0,791667 11,84 18,08 9 6,24 
18 Sarah 13 16 0,541667 0,666667 11,84 18,08 3 6,24 
19 Suhail 10 14 0,416667 0,583333 11,84 18,08 4 6,24 
20 Nindi 13 20 0,541667 0,833333 11,84 18,08 7 6,24 
21 Dinda 11 19 0,458333 0,791667 11,84 18,08 8 6,24 
22 Dina 11 18 0,458333 0,75 11,84 18,08 7 6,24 
23 Ulul 13 18 0,541667 0,75 11,84 18,08 5 6,24 
24 Ririn 13 19 0,541667 0,791667 11,84 18,08 6 6,24 
25 sidiq 10 18 0,416667 0,75 11,84 18,08 8 6,24 
 
T Test 
Untuk melihat perbedaan hasil asesmen awal dan akhir hasil belajar 
mateamtika permulaan siswa maka dilakukan menggunakan abntuan program 
SPPS dengan rumus paired sample t test merupakan uji beda dua sampel 
berpasangan. Sampel berpasangan merupakan subjek yang sama namun 





Hipotesis yang diajukan adalah : 
Ho : rata-rata hasil belajar matematika permulaan siswa sebelum dan sesudah 
penerapan media pairing card adalah sama 
H1 : rata-rata hasil belajar matematika permulaan siswa sebelum dan sesudah 
penerapan media pairing card adalah berbeda 
 
 





Nilai t hitung adalah sebesar 16.737 degan sig 0.000. Karena sig < 0.05 
maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak, artinya rata-rata hasil belajar matematika 
permulaan anak sebelum dan sesudah penerapan media paring card berbeda. 
Kesimpulannya; terjadi peningkatan hasil belajar matematika permulaan anak SDIT 
Al-Azhar 
Hasil ujicoba kedua yang dilakukan di dua sekolah tersebut membuktikan 
media pairing card yang peneliti kembangkan secara signifikan pada meningkatkan 
Paired sample test 
Result: 
Mean 16.737 





hasil belajar matematika permulaan. Jadi, berdasarkan proses yang dilakukan dalam 
pengembangan model serta hasiiyang diperoleh dari penerapan model maka dapat 
disimpulkan bahwa model media pairing card memenuhi kriteria suatu model 
pembelajaran yang baik yaitu memiliki keshahihan, praktis dan efektif digunakan. 
D. Pembahasan 
Perkembangan pesat di bidang teknologi informasin dewasa ini   dilandasi   
oleh   perkembangan ilmu matematika di bidang teori bilangan, aljabar, analisis, 
serta teori peluang.  Untuk menguasai dan mencipta teknologi di masa depan 
diperlukan penguasaan kemampuan matematika permulaan yang kuat sejak dini. 
Matematika permulaan merupakan kemampuan awal dalam ilmu matematika. 
Berfungsi sebagai peletak dasar dalam memahami konsep-konsep matematikayang 
diorientasikan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Kemampuan 
memecahkan masalah yang terproyeksi melalui matematika permulaan harus 
dilatihkan pada anak sejak usia dini agar mereka memiliki kemampuan dasar dalam  
mengatasi dan menyelesaikan masalah mereka secara bijak dan tepat sekaligus 
persiapan pemecahan masalah yang lebih kompleks pada lingkup sosial yang lebih 
luas seperti pada jenjang pendidikan yang lebih tinggi.  
Lebih jauh tentang matematika permulaan, selama ini dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas-kelas awal sekolah dasar, upaya pembelajaran matematika 
masih belum mejadi skala prioritas. Matematika masih dianggap menjadi momok 
yang menakutkan bagi anak sehingga mata pelajaran ini merupakan mata pelajaran 
yang paling membosankan dan menjenuhkan bagi anak. Pembelajaran yang 





bukan kebutuhan dan kepentingan anak sebagai bekal membangun kapasitas dan 
kemampuan dir  dalam bidang eksak sebagai bekal dalam strategi pemecahan 
masalahan yang lebih luas dalam kehidupan mereka kelak.    
Penomena ini memberikan dampak buruk dan dengan sendirinya telah 
menciptakan persepsi negatif baik bagi guru maupun anak bahwa matematika itu 
adalah ilmu berhitung, ilmu angka, ilmu pasti, ilmu tentang pola yang harus kaku dan 
tidak boleh keliru, ilmu yang paling banyak menggunakan aspek kognitif sehingga 
menguras banyak energi untuk memahami dan mempelajarinya. Persepsi ini terus 
tumbuh subur membentuk stigma yang terus secara turun temurun diwarisi dari satu 
generasi ke generasi berikutnya. 
Keadaan ini secara langsung berdampak terhadap rendahnya capaian siswa 
dalam pembelajaran matematika. Ditambah  kurangnya penguasaan guru tentang 
berbagai cara dalam meningkatkan hasil belajar matematika permulaan memicu 
monotonnya cara penanganan ketika terjadi masalah-masalah di kelas akibat anak 
tidak mampu mengenalangka sederhana atau melakukan perhitungan sederhana. 
Dari hasil observasi yang dilakukan di beberapa SD  yang ada di wilayah Jakarta 
Timur peneliti menemukan sejumlah permasalahan diantaranya: (a) model 
pembelajaran matematika permulaan yang selama ini diterapkan oleh guru kurang 
memperhatikanperkembangan kognitif siswa dalam memahami materi pelajaran baik 
dalam materi bilangan, geometri ataupun pengukuran, (b) intensitas penggunaan 
media dan teknik pembelajaran tertentu sangat jarang dilakukan, (c) guru belum 





masih berorientasi pada pembelajaran yang terpusat pada ceramah satu arah dan 
kurang melibatkan partisipasi aktif siswa.  
Permasalahan pembelajaran matematika permulaan oleh guru, berdampak 
juga terhadap siswa dalam menerima pembelajaran di dalam kelas. Berdasarkan 
hasil wawancara dengan siswa, ditemukan sejumlah kendala yang dirasakan 
seperti: (a) siswa merasa kesulitan dalam memahami materi bilangan, geometri dan 
pengukuran karena memiliki tingkat abstraksi yang tinggi bagi tahap pemikiran 
mereka, (b) siswa merasa tidak dilibatkandalam pembelajaran sehingga 
menyebabkan motivasi mereka dalam pembelajaran sangat rendah, (c) merasa 
susah dalam mencerna dan mengikuti pembelajaran karena semua materi hanya 
terpaku pada buku pelajaran yang sudah ada, (d) siswa merasa bosan dalam 
pembelajaran karena harus mendengarkan penjelasan dari guru secara sepihak 
sementara mereka lebih tertantang teknik-teknik pembelajaran tertentu atau 
pembelajarn yang basisnya permainan. 
Pengembangan media pairing card merupakan model yang didasarkan atas 
prinsip kerja sebuah teknik memasangkan atau mencocokkan kartu yang satu 
dengan kartu lainnya berdasarkan karaktersitik tertentu. Dalam peraktiknya, materi 
matematika permulaan sebagaimana dijelaskan sebelumnya akan dikombinasikan 
dalam banyak kartu. Dengan begitu, siswa akan dapat menguasai materi 






Dengan demikian media pairing card dengan basis kartu sebagai 
komponen utama, sangat cocok dengan karakteristik materi dalam 
pembelajaran matematika permulaan. Kecocokan yang dimaksud adalah: (a) 
materi bilangan dan operasinya sangat abstrak bagi siswa; media pairing 
card dapat mengkongkritkan materi tersebut dengan memodifikasi gambar 
serta teknik kerja kartu yang dapat meransang visualitas siswa dalam 
memahami materi, (b) siswa tidak dilibatkan secara emosi dalam 
pembelajaran; dengan media pairing card siswa dilibatkan dalam 
menentukan kartu yang mana yang harus dicocokkan berdasarkan materi 
pembelajaran, hal ini akan menjadi tantang tersendiri bagi siswa, dan (c) 
siswa merasa jenuh karena sumber belajar hanya terpaku pada buku paket; 
dengan media pairing card siswa dapat menentukan sendiri sumber belajar 
yang akan digunakan kemudian dituangkan dalam teknik tertentu.       
Sebagaimana telah diketahui sebelumnya bahwa model pembelajaran 
merupakan cara membuat pola atau merancang suatu proses pembelajaran yang 
diterapkan pada lingkungan belajar yang sesuai dengan tujuan belajar. Dengan 
memperhatikan relevansi dari beberapa model instruksional sebagai unsur 
pembangun model yang akan dikembangkan dalam penelitian ini, maka dapat 
dikemukakan kerangka kerja konseptual model pembelajaran matematika 
permulaan dengan media pairing card terdiri dari: (1) Identifikasi dan analisis 
kebutuhan, (2) Analisis media pairing card, (3) Identifikasi perilaku dan karaktersistik 





matematika permulaan dengan pairing card, (5) Mengembangkan model draft 1, (6) 
Uji coba draft model 1, (7) Revisi Model (uji pakar), (8) Uji coba model draft 2, (9) 
Revisi model pembelajaran matematika permulaan dengan media pairing card, (10) 
Model Final. 
Berdasarkan langkah di atas, identifikasi dan analisis kebutuhan 
dimaksudkan untuk memberikan arah yang jelas terhadap pembelajaran yang akan 
dirancang. Selanjutnya analisis tekhnik pairing card yaitu menganalisis kemungkinan 
impropisasi dan modifikasi media dengan materi serta karaktersitik pembelajaran 
secara keseluruhan. Selanjutnya dari situ, dapat ditentukan gambaran karaktersitik 
dan perilaku awal siswa. Karakteristik siswa berupa hasil belajar matematika 
permulaan, gaya belajar, dan motivasi. Hal ini penting untuk mengakomodir 
keragaman siswa dalam pembelajaran matematika permulaan.  
Selanjutnya menentukan menentukan materi dan merancang rencana 
pembelajaran matematika permulaan dengan media pairing card merupakan 
langkah penting dalam pembelajaran yang berperan penting dalam keterlaksanaan 
proses pembelajaran. Selanjutnya, mengembangkan model draft 1, uji coba draft 
model 1, revisi Model (uji pakar), uji coba model draft 2, serta revisi model 
pembelajaran matematika permulaan dengan media pairing card sampai model final 
merupakan rangkaian langkah penting yang harus dilaksanakan demi terciptanya 
model yang benar-benar handal. Dengan demikian, melalui model pembelajaran 
matematika permulaan dengan media pairing card ini mampu mengepektifkan 





Dari hasil wawancara yang penetiti lakukan pada saat analisis kebutuhan, 
jawaban guru dan kepala sekolah yang diwawancarai menyatakan bahwa model 
media pembelajaran pairing card yang  penetiti kembangkan harus dilengkapi 
dengan buku panduan permainan, media permainan dan asesmen kemampuan 
pemusatan perhatian anak. Setelah melalui beberapa tahap pengembangan model, 
maka model media pairing card untuk menignkatkan hasil belajar mateamtika 
permulaan dinilai final. 
Tahap selanjutnya yang sangat penting dalam proses pengembangan model 
model media pairing card untuk menignkatkan hasil belajar mateamtika permulaan 
adalah expert judgement. Proses ini dilalui dalam rangka memperoleh masukan dari 
para ahli tentang model yang peneliti kembangkan sekaligus upaya mendapatkan 
keabsahan. Penilaian yang diperoleh dari para ahli tentang media yang peneliti 
kembangkan semuanya positif dengan kata lain model media pairing card untuk 
menignkatkan hasil belajar mateamtika permulaan ini layak untuk dikembangkan 
dan dapat digunakan. Adapun ahli yang dimintai pendapat diantaranya adalah pakar 
PAUD, pakar bahasa dan ahli media. 
Selama proses pengembangan model media pairing card untuk 
meningkatkan hasil belajar mateamtika permulaan ini, terjadi beberapa perbaikan 
sehingga sampai dinilai sudah final. Perbaikan dilakukan setelah melalui diskusi 
bersama dan dengan mempertimbangkan berbagai masukan yang datang dari para 
ahli dan praktisi. Tujuan perbaikan yang dilakukan adalah dalam rangka melahirkan 





Proses pengembangan model model media pairing card untuk meningkatkan 
hasil belajar matematika permulaan melalui dua tahap ujicoba. Ujicoba 1 (uji skala 
kecil) dilakukan di SDIT Nurul Yakin. Kegiatan ujicoba melibatkan 26 orang anak. 
Pemilihan lokal ini didasarkan pada hasil observasi yang dilakukan pada saat studi 
pendahuluan dan atas laporan dari para guru dan kepala sekolah bahwa kelas 1 
pada sekolah ini merupakan kelas dimana anak-anak di dalamnya banyak 
mengalami rendahya hasil belajar matematika permulaan. Hal ini juga terbukti dari 
hasil asesmen awal hasil belajar matematika permulaan yang dilakukan terhadap 
anak.  
Ujicoba 1 ini dilakukan dalam rangka melihat bagaimana penerapan model 
model media pairing card untuk meningkatkan hasil belajar mateamtika permulaan 
yang dikembangkan. Apakah media yang dikembangkan mudah dan praktis 
digunakan guru, disamping itu ujicoba 1 model juga bertujuan untuk melihat 
efektifitas media yang dikembangkan. Terkait dengan upaya mengetahui efektifitas 
media, peneliti melakukannya dengan melakukan asesmen awal dan asesmen akhir. 
Beberapa catatan dan hasil yang diperoleh dari pelaksanaan uji coba 1 
diantaranya adalah; 
4) Menyusun tema dan menetukan indikator yang membutuhkan 
perencanaan dan pendalaman yang cukup matang karena indikator yang 
ingin dicapai dan tema atau materi yang sedang berlangsung hendaknya 
disesuaian dengan kartu yang akan dipasangkan. Bila ada materi yang 





kreatifitas guru dalam membuat pasangan kartu dengan kategori lain; hal 
ini yang sering menyulitkan guru. 
5) Perlu diciptakan fisik media lebih friendly, misanya warna kartu, ukuran 
kartu, besar kecinya gambar yang ada pada kartu bila ada tulisan maka 
hendaknya usahakan gunakan font atau huruf yang dapat terbaca dengan 
jelas.   
6)  Terdapat perbedaan hasilbelajar matematika permulaan secara signifikan 
antara asesmen awal dengan asesmen akhir . Untuk lebih jelasnya hasil 
perhitungan, sebagai berikutt 
Dari data yang diperoleh t hitung sebesar 18,68 ttabei dengan uji satu sisi 
pada taraf signifikan 0,05 dengan n-1 = 25 adalah 1,71, maka t hitung 
(11,131)>ttabei. Kesimpulannya; terjadi peningkatan kemamp hasil belajar anak 
berdasarkan hasil asesmen awal dengan asesmen akhir pada anak SDIT Nurul 
Yakin yang diperoleh dari pelaksanaan uji coba 1 selanjutnya dijadikan dasar 
perbaikan untuk penyempurnaan model yang akan diterapkan pada pelaksanaan uji 
coba 2 (uji skala besar). Adapun  tujuan yang ingin dicapai pada pelaksanaan 
ujicoba ke 2 ini lebih menekankan pada upaya untuk melihat efektifitas media yang 
dikembangkan serta mengetahui hasil peningkatan hasil belajar matematika 
permulaan anak setelah menggunakan media pembelajaran pairing card yang 
dikembangkan. Kegiatan uji coba ke 2 di lakukan di dua tempat yaitu Madrasah 
Ibtidayah Terpadu Salsabila Jakarta Timur dan Sekolah Dasar Islam Terpadu Al-





6) Tanggapan guru tentang buku panduan media pairing card sangat baik. 
Guru menyatakan bahwa buku panduan yang dikembangkan mudah 
dipahami sehingga guru tidak terkendala pada saat menjelaskan materi 
menggunakan media pairing card kepada anak. Alternatif tema atau 
materi dan bagaiman cara mengaturnya agar pas menjadi 12 pasang 
sudah cukup jelas dan dimengerti guru. 
7) Tanggapan guru tentang intrumen tes yang peneliti sediakan untuk 
melakukan asesmen terhadap hasil belajar matematika permulaan sangat 
batk dan menggunakan bahasa yang jelas untuk setiap indikato yang 
dinilai sehingga mudah digunakan. 
8) Tanggapan guru tentang media pairing card yang berupa 12 pasng kartu  
cukup baik. Guru merasakan media yang disediakan sangat fungsional. 
Kartu yang digunakan sudah sangat menarik perhatian dan membuat 
anak termotivasi untuk belajar.  
9) Hasil perhitungan peningkatan hasil belajar matematika anak pada saat 
asesmen awal dan asesmen akhir. Dari hasil pengolahan data diperoleh 
thitung sebesar 5,724 ttabei dengan uji satu sisi pada taraf signifikan 0,05 
dengan n-1 =24 adalah 1,71, maka t hitung (5,724)>t tabel (1,71). 
Kesimpulannya terjadi peningkatan hasil belajar matematika pada anak 
Madrasah Ibtidayah Terpadu Salsabila Jakarta Timur, 
10) Hasil perhitungan peningkatan hasil belajar matematika anak pada saat 





Azhar yaitu; Dari data tersebut diperoieh thitung sebesar 10,319 ttabel 
dengan uji satu sisi pada taraf signifikan 0,05 dengan n-1 = 18 adalah 
1,73, maka thitung(10,319) > ttabel (1,73). Kesimpulannya; 
Kesimpulannya terjadi peningkatan hasil belajar matematika permulaan 
pada anak Sekolah Dasar Islam Terpadu Al-Azhar. 
Setelah melalui dua kali proses uji coba lapangan, maka pengembangan 
model permainan pemusatan perhatian berakhir pada tahap finaiisasi. 
Penyempurnaan-penyempurnaan yang masih dilakukan yaitu menyangkut cover 
buku panduan agar terilihat lebih menarik dan menggunakan kualitas kertas yang 
baik. Kualitas media yang digunakan baik dan segi bahan, ukuran, maupun warna. 
Pengembangan model permainan pemusatan perhatian anak yang peneliti 
lakukan pada akhimya melahirkan produk sebagai berikut; 
1. Produk Utama : Model Media Pairing card 
2. Produk Penunjang: 
a) Buku Panduan Pelaksanaan Media 
b) Asesmen Hasil Belajar Matematika Permulaan Anak 
c) Media Pairing card 
Setelah melalui proses yang panjang dalam mengembangkan model media 
pairing card untuk meningkatkan hasil belajar matematika permulaan ini, peneneliti 
berharap media ini berguna sebagai salah satu solusi yang dapat membantu guru 





anak. Kita semua perlu meyakini bahwa dengan usaha keras, kreativitas, kesabaran 







KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan studi pendahuluan, hasil dan pembahasan penelitian 
maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut; 
1. Fenomena pembelajaran matematika permulaan yang ditemukan di 
lapangan menunjukkan guru belum memiliki media khusus dalam 
mengatasi rendahnya hasil belajar matematika permulaan yang dialami 
oleh siswa. Media konvensional yang digunakan guru selama ini justru 
cenderung menimbulkan permasalahan-permasalahan sistemik lain 
seperti: (a) pembelajaran yang berlangsung kurang memperhatikan 
perkembangan kognitif siswa dalam memahami materi pembelajaran 
matematika permulaan, (b) pembelajaran masih terpusat pada ceramah 
satu arah dan kurang melibatkan partisipasi aktif siswa (c) sulitnya siswa 
memahami materi matematika permulaan, (d) minimnya partisipasi dalam 
pembelajaran yang berujung pada menurunnya motivasi mereka dalam 
pembelajaran, (e) merasa susah dalam mencerna dan mengikuti 
pembelajaran karena semua materi hanya terpaku pada buku pelajaran 
yang sudah ada, (d) tingginya tingkat kejenuhan dalam pembelajaran 





sementara siswa lebih menyenangi media pembelajaran yang melibatkan 
mereka baik secara fisik maupun secara emosi.  
2. Pairing card merupakan media pembelajaran yang dirancang melalui 
proses kajian teoritis yang mendalam serta beberapa kali proses uji coba 
di lapangan. Media ini dikembangkan dengan memperhatikan karakteristik 
anak usia dini serta memfasilitasi gaya belajar anak yang berbeda-beda. 
Media pembelajaran pairing card dilengkapi dengan buku panduan 
pelaksanaan media, media pairing card, dan perangkat asesmen hasil 
belajar matematika permulaan siswa. Untuk keperluan penggunaam 
media jangka panjang guru bebas untuk memodifikasi media yamg 
digunakan sesuai kebutuhan anak. Hasil wawancara dan penyebaran 
angket kepada guru menyatakan produk media pairing card digunakan 
terbukti praktis dan efektif digunakan dan juga sudah mendapat vilidasi 
pakar dan ahli. 
3. Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan di tiga tempat, tepatnya di MIT 
Salsabala Jakarta Timur, SDIT Nurul Yakin dan SDIT Al-Azhar terbukti 
secara efektif bahwa media pembeajaran pairing card dapat 
meningkatkan hasil belajar matematika permulaan siswa.  
B. Implikasi 
Anak-anak yang memiliki prestasi belajar yang baik merupakan 
impian dari semua orang, baik orang tua, guru, msyarakat maupun 





menunjukkan kemampuan seorang anak menguasai konsep-konsep 
matematika awal sebagai prasyarat yang harus dimiliki anak yang dapat 
menunjang prestasinya pada konsep-konsep matematika yang lebih 
kompleks. Disamping itu, mengacu pada prinsip matematika adalah induk 
dari semua ilmu, maka berpeluang besar bagi anak untuk menguasai mata 
pelajaran lain dengan lebih mudah dan cepat.  
Mengingat hasil belajar matematika permulaan yang baik tidak 
dapat diraih begitu saja, maka dibutuhkan pembelajaran yang secara 
komprehensif memperhatikan karakterstik siswa, gaya belajar, motivasi serta 
keterlibatan siswa secara penuh dalam pembelajaran agar pesan yang 
terkadung dalam materi pembelajaran matematika permulaan dapat dicerna 
dengan baik sampai pada tingkat pemahaman, lebih-lebih dapat 
menerapkanya dalam kehidupannya sehari-hari untuk mengatasi berbagai 
persoalan yang dihadapinya.  
Media pembelajaran pairing card meruakan media yang dapat 
membantu guru dalam meningkatkan hasil belajar matematika permulaan 
siswa. Dengan demikian, pihak sekolah maupun pengambil kebijakan terkait 
agar memanfaatkan eksistensi media ini dengan menerapkannya di lembaga-
lembaga yang ada sebagai suplemen tambahan atau alternatif terutama bagi 
sekolah yang memiliki permasalahan matematika permulaan untuk dapat 
digunakan guru membantu mengatasi masalah rendahnya hasil belajar 





Sementara itu, media ini juga dapat memberikan kesempatan yang 
luas kepada guru untuk melatih dan menunjukkan kreatifitasnya. Bentuk 
kretaifitas guru dapat ditunjukkan melalui modifikasi konten, fisik kartu, durasi 
penerapan media serta aturan media pairing card yang dapat disesuaikan 
dengan minat anak-anak di sekolah masing-masing. Konten-konten yang ada 
pada media pairing card dapat jauga dimanafaatkan di mata pelajaran yang 
lain seperti IPA, IPS, Bahasa dan mata pejaran lain tegantung pada tingkat 
kreatifita guru. Dengan demikian, pihak sekolah diharapkan dapat memberi 
dukungan dan support dalam bentuk penyediaan sarana dan prasarana 
dalam penerapan media pembelajaran pairing card  seperti; buku panduan 
pairing card dan media pembelajaran pairing card. 
Ditemukannya media pembelajaran pairing card untuk 
meningkatkan hasil beajar matematika permulaan memberi peluang bagi 
semua anak untuk memperoleh prestasi belajar yang baik di sekolah. Hal ini 
hendaknya berimplikasi pada semakin terbukanya ide-ide atau gagasan bagi 
para periset selanjutnya untuk melakukan penelitian dan pengembangan 
untuk menghasilkan media pembelajaran lainnya sebagai bentuk dedikasi 










1. Pembuat kebijakan 
Pembuat kebijakan diharapkan dapat lebih responsive terhadap 
berbagai permasalahan yang ada di lapangan. Sehingga berbagai hal yang 
dapat mengganggu proses pencapaian generasi penerus yang berprestasi 
dapat di tanggulangi sejak dini. Berbagai kesempatan yang dapat menunjang 
kualitas layanan kepada anak sejak usia dini seharusnya mendapat 
dukungan yang serius, seperti; pelatihan, seminar, workshop bagi 
guru/pendidik. 
2. Sekolah 
Sekolah sebagai penyelenggara pendidikan di tingkat akar rumput 
diharapkan semakin tanggap dengan berbagai permasalahan anak yang 
dapat mengganggu proses stimulasi pendidikan. Berikan dukungan baik moril 
maupun sarana prasarana yang dapat membantu guru mengatasi berbagai 
permasalahan yang mengganggu pencapaian prestasi belajar anak. 
3. Akademisi 
Bagi para akademisi di semua bidang dan level pendidikan 
khususnya bidang pendidikan anak usia dini, hendaknya semakin 
memperhatikan pengembangan mata pelajaran prasyarat dalam memberikan 
stimulasi pembelajaran kepada anak. Penguasaan kemampuan prasyarat 
akan mendukung tercapainya prestasi anak pada level dan jenjang yang 
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HASIL ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PAIRING CARD  
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA PERMULAAN  
(MIT Salsabila Jakarta Timur, SDIT Nurul Yakin dan SDIT Al-Azhar) 
 
Sekolah/Subjek 

























1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
Guru Kelas 1 MIT 
Salsabila JakartaTimur 
1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 3 
Guru Kelas 1 SDIT Nurul 
Yakin 
1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 3 
Guru Kelas 1 SDIT Al-
Azhar 
1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 3 









ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PAIRING CARD UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA PERMULAAN 











Bapak/Ibu yang saya hormati, mohon berikan waktu luang untuk mengisi kuesioner 
berikut. Jawaban yang bapak/Ibu berikan sama sekali tidak ada kaitannya dengan 
penilaian kinerja Bapak/Ibu dalam melaksanakan tugas. Untuk itu, saya mohon 
kerjasama Bapak/Ibu untuk menjawab pertanyaan di bawah ini yang nantinya akan 
saya jadikan acuan pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil 
belajar matematika permulaan siswa dalam rangka kepentingan penulisan Tesis. 
Atas bantuan dan kerjasamanya, saya sampaikan terimakasih.  
 
Petunjuk: 
1. Berikanlah jawaban yang sesuai dengan kenyataan dengan cara memberikan 
tanda centang (√) pada kolom keterangan yang tersedia ! 
2. Deskripsikanlah jawaban anda dengan singkat dan jelas sesuai pada tempat yang 
telah disediakan ! 
 
A. Urgenitas Media Pembelajaran 
1. Apakah penggunaan media pembelajaran selama ini dapat mengatasi masalah 
pembelajaran matematika permulaan ? 
 Ya  Tidak 






2. Berdasarkan soal no 1, menurut Bapak/Ibu apakah media pembelajaran 
merupakan cara yang tepat dalam menyelesaikan masalah pembelajaran 
matematika permulaan ? 
IDENTITAS RESPONDEN 
Nama Guru  : ………………………………………………………………………. 
Nama Sekolah : ………………………………………………………………………. 
Alamat Sekolah : ………………………………………………………………………. 





 Ya  Tidak 






3. Menurut pengamatan Bapak/Ibu apakah perlu adanya pengembangan media 
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar matematika permulaan ?  
 Ya  Tidak 
Bila anda menjawab Ya, silahkan centang jenis dan perangkat media 
pembelajaran pairing card yang cocok untuk dikembangkan: 
 Buku Panduan Penerapan Media Pembelajaran Pairing Card 
 Media Pembelajaran Pairing Card 
 Asesmen Hasil Belajar Matematika Permulaan 






B. Aspek Pengembangan Media 
 
Buku Panduan Penerapan Media Pembelajaran Pairing Card 
 
1. Pada buku panduan media pairing card, apakah perlu dimuat tujuan media 
pembelajaran pairing card secara spesifik dalam meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan ? 
 Ya  Tidak 
 
2. Pada buku panduan media pairing card, apakah perlu ditambahkan kriteria 
ketuntasan minimal hasil belajar matematika permulaan siswa ? 
 Ya  Tidak 
 
3. Pada buku panduan media pairing card, apakah perlu dimuat indikator hasil 
belajar matematika permulaan ? 
 Ya  Tidak 





Media Pembelajaran Pairing Card 
 
Asesmen Hasil Belajar Matematika Permulaan 
 
 
4. Pada buku panduan media pairing card, apakah perlu dimuat petunjuk 
penggunaan media yang meliputi penjelasan material dan aturan yang digunakan 
dalam media pembelajaran pairing card ? 
 Ya  Tidak 
 
5. Pada buku panduan media pairing card, apakah perlu terdapat langkah-langkah 
penggunaan media pembelajaran pairing card yang jelas dalam pembelajaran 
matematika permulaan ? 
 Ya  Tidak 
 
6. Pada buku panduan media pairing card, apakah perlu terdapat lesson plan yang 
dapat membantu guru untuk menggunakan media pairing card dalam 
pembelajaran matematika permulaan ? 





7. Apakah anda setuju, wujud media pairing card berbentuk 24 kartu berpasangan 
yang berisi gambar atau angka sesuai dengan materi matematika permulaan ? 
 Ya  Tidak 
 
8. Apakah anda setuju sesuai dengan poin no 1 di atas lebih lanjut kartu tersebut 
disusun berbentuk pola lingkaran yang dibagi empat sama rata dengan pasangan 
masing-masing yang disesuaikan dengan materi matematika permulaan ? 
 Ya  Tidak 
 
9. Apakah anda setuju dalam kartu tersebut terdapat pengorganisasian khusus yang 
dapat memicu keterlibatan aktif guru dan terlibat aktif secara bersama-sama ? 




10. Apakah anda setuju bila hasil belajar matematika permulaan mencakup materi 
bilangan dengan indikator yang terdiri dari (a) membilang banyak benda, (b) 
mengurutkan banyak benda, (c) menentukan nilai tempat puluhan dan satuan, (d) 





sifat operasi pertukaran dan pengelompokan, dan (f) menyelesaikan masalah 
yang melibatkan penjumlahan dan pengurangan bilangan dua angka ? 
 Ya  Tidak 
 






11. Berdasarkan poin pada no 10 di atas, apakah anda setuju bila sejumlah indikator 
matematika permulaan tersebut digunakan untuk mengukur hasil belajar 
matematika permulaan di awal dan diakhir pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran pairing card ? 
 Ya  Tidak 
 
 
12. Apakah anda setuju bila jenis asesmen yang digunakan untuk mengukur hasil 
belajar matematika permulaan siswa hanya dilakukan melalui sejumlah indikator 
sebagaimana disebutkan pada poin no 10 ?   
 Ya  Tidak 
Bila anda menjawab Tidak, silahkan centang beberapa alternatif asesmen yang 
mungkin untuk dilakukan: 
 
 Tes performance (unjuk kerja) 
 Tes lisan 
 Portofolio 









____terimakasih telah berpartisipasi ____ 
 





DAFTAR PERTANYAAN  WAWANCARA 
ANALISIS KEBUTUHAN 
(untuk Kepala Sekolah) 
 
1. Apakah di sekolah Bpk/lbu terdapat masalah-masalah yang terkait dengan hasil 
belajar matematika permulaan siswa? 
2. Bagaimana penanganan yang dilakukan di sekolah Bp/Ibu dalam menangani 
rendahnya hasil belajar matematika permulaan siswa? 
3. Apakah ada cara/startegi khusus yang dilakukan sekolah jika menghadapi 
masalah rendahya hasil belajar matematika permulaan siswa?? 
4. Apa saja strategi yang dilakukan sekolah jika rendahnya hasil belajar matematika 
permulaan siswa?? 
5. Jika ada media yang dapat dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan siswa apakah sekolah akan menggunakannya? 
6. Apakah guru membutuhkan semacam program pembimbingan (teaching manual) 
untuk memahami cara penangan rendahnya hasil belajar matematika permulaan 
siswa?? 
7. Apakah dibutuhkan media bantu dalam menangani rendahya hasil belajar 
matematika permulaan siswa?? 









HASIL CATATAN WAWANCARA 
ANALISIS KEBUTUHAN  
(untuk Kepala Sekolah) 
 
 
Nama Sekolah : MIT Salsabila Jakarta Timur  
Nama Kepala Sekolah :  
Hari/ tgl :  
Kode : CW 1.1 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
1 Apakah di sekolah Bpk/ibu 
terdapat masalah-masalah yang 
terkait dengan hasil belajar 
matematika permuaan siswa? 
0 ya ada bu Is... memang 
seringkali kita temui anak-anak 
yang rendah hasil belajar 
matematika permulaannya. 
Hasil belajar matematika siswa 
bisa dibilang di bawah rata-rata. 
Kemarin ibu sempat memberi 
pengayaan da remedial juga. 
Beberapa anak harus dibimbing 
intensif. Intinya ibu belum puas 
dengan hasil yang ada. 
2 Bagaimana penanganan yang 
dilakukan di sekolah Bpk/lbu jika 
menghadapi rendahnya hasil 
belajar matematika permuaan 
siswa? 
Ya... disini kita menanganinya 
seperti di sekolah lain pada 
umumnya bu... pertama-tama 
kita menegur atau memanggil 
nama anak yang bersangkutan 
agar dia memperhatikan 
kegiatan yang sedang 
berlangsung, kalau anak 
tersebut masih tidak berubah 
cara belajarnya ya kita 





dimarahi atau dihukum. Terkait 
metode, saya sesekali memakai 
metode proyek dan siswa saya 
arahkan langsung terjun 
lapangan ya walaupun di 
sekitar lingkungan sekolah si.. 
ibu kaitkan dengan konteks 
kehidupan sehari-hari mereka 
terutama ketika bermain. 
Materi-materi bilangan saya 
kerahkan kesitu Cuma ya begini 
lah mas masih belum maksimal 
3  Apakah ada cara/startegi khusus 
yang dilakukan sekolah jika 
menghadapi masalah hasil 
belajar matematika permuaan 
siswa? 
Sampai sejauh ini sih tidak ada 
bu... ya cuman cara tadi itu 
saja. Saya biasanya 
mengajarkan anak-anak 
dengan LKS dan latihan setiap 
hari. Kemudian ibu beri tugas 
juga untuk dikerjakan di rumah. 
4 Apa saja strategi yang dilakukan 
sekolah jika menghadapi 
masalah rendahnya hasil belajar 
matematika permuaan siswa 
Ya itu tadi penanganan secara 
langsung dengan menegur, 
menasehati, memarahi terakhir 
menghukum jika anak masih 
rendah hasil belajarnya ya kita 
bimbing lagi dan remedial terus 
5 Jika ada media yang dapat 
dikembangkan untuk 
meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan siswa 
apakah sekolah akan 
menggunakannya? 
 
Wah kalau ada kita mau banget 
bu.. 
6 Apakah guru membutuhkan 
semacam program 
Ya., tentunya iya namanya juga 





pembimbingan (teaching manual) 
untuk memahami cara penangan 
rendahnya hasil belajar 
matematika permulaan siswa?? 
 
guru» membutuhkan biufou 
panduan agar mereka benar-
benar memahami sekaligus 
menguasai model tersebut. 
7 Apakah dibutuhkan media bantu 
dalam menangani rendahya hasil 
belajar matematika permulaan 
siswa?? 
 
Ya... saya pikir detngan adanya 
media penerapannya akan lebih 
mudah dan tentunya menarik 
perhatian anak. 
8 Apakah assesmen hasil belajar 
matematika permulaan siswa 
dibutuhkan sekolah? 



























HASIL CATATAN WAWANCARA 
ANALISIS KEBUTUHAN  
(untuk Kepala Sekolah) 
 
 
Nama Sekolah : SDIT Nurul Yakin  
Nama Kepala Sekolah :  
Hari/ tgl :  
Kode : CW 1.1 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
1 Apakah di sekolah Bpk/ibu 
terdapat masalah-masalah yang 
terkait dengan hasil belajar 
matematika permuaan siswa? 
Masalah yang selama ini saya 
rasakan adalah sulitnya siswa 
dalam memahami materi 
bilangan dan beberapa pokok 
bahasan geomteri karena anak-
anak kan baru masuk bahasan 
geometri. Terutama banyaka 
anak yang masih belum tuntas 
dalam memahami bilangan 
sehingga untuk masuk ke 
materi berikutnya saya merasa 
kesulitan karena banyak materi 





ulang lagi. Kemudian siswa juga 
sering terlihat tidak 
bersemangat, apalagi saya 
mengulang materi dan dengan 
cara yang sama di hari 
berikutnya. Mereka pasti jenuh 
mas. Mereka mungkin susah 
dalam mencerna dan mengikuti 
pembelajaran yang saya 
sampaikan. Padahal saya 
sudah mengikuti pembelajaran 
sesuai arahan kurikulum dan 
bekal buku-buku panduan yang 
ada. 
2 Bagaimana penanganan yang 
dilakukan di sekolah Bpk/lbu jika 
menghadapi rendahnya hasil 
belajar matematika permuaan 
siswa? 
Saya biasanya memakai 
metode proyek dan siswa saya 
arahkan langsung terjun 
lapangan ya walaupun di 
sekitar lingkungan sekolah si.. 
ibu kaitkan dengan konteks 
kehidupan sehari-hari mereka 
terutama ketika bermain. 
Materi-materi bilangan saya 
kerahkan kesitu Cuma ya begini 
lah mas masih belum maksimal 
3  Apakah ada cara/startegi khusus 
yang dilakukan sekolah jika 
menghadapi masalah hasil 
belajar matematika permuaan 
siswa? 
ya cuman cara tadi itu saja. 
Saya biasanya mengajarkan 
anak-anak dengan LKS dan 
latihan setiap hari.  
4 Apa saja strategi yang dilakukan 
sekolah jika menghadapi 
masalah rendahnya hasil belajar 
matematika permuaan siswa 
Tidak ada strategi khusus cara 
kami memang seperti tadi yang 





5 Jika ada media yang dapat 
dikembangkan untuk 
meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan siswa 
apakah sekolah akan 
menggunakannya? 
 
Ya mau kalau ada yang 
membanu memngembangkan 
atau malah memberikan kita 
Cuma-Cuma haha. 
6 Apakah guru membutuhkan 
semacam program 
pembimbingan (teaching manual) 
untuk memahami cara penangan 
rendahnya hasil belajar 
matematika permulaan siswa?? 
 
Spertinya butuh ya, apalagi 
media baru. 
7 Apakah dibutuhkan media bantu 
dalam menangani rendahya hasil 
belajar matematika permulaan 
siswa?? 
 
Ya... saya pikir detngan adanya 
media penerapannya akan lebih 
mudah dan tentunya menarik 
perhatian anak. 
8 Apakah assesmen hasil belajar 
matematika permulaan siswa 
dibutuhkan sekolah? 
Ya spertinya kami 



























HASIL CATATAN WAWANCARA 
ANALISIS KEBUTUHAN  
(untuk Kepala Sekolah) 
 
Nama Sekolah : SDIT Al-Azhar 
Nama Kepala Sekolah :  
Hari/ tgl :  
Kode : CW 1.1 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
1 Apakah di sekolah Bpk/ibu 
terdapat masalah-masalah 
yang terkait dengan hasil 
belajar matematika 
Ada bu., biasanya yang sering terjadi 
anak-anak gaduh ketika kegiatan 
pembelajaran berlangsung, awalnya 





permuaan siswa? memperhatikan, eh lama-lama yang 
lain pada ikutan. Terus karena lama-
lama seprti itu tidak tertangani 
ahirnya nilainya jadi pada jelek deh 
2 Bagaimana penanganan 
yang dilakukan di sekolah 
Bpk/lbu jika menghadapi 
rendahnya hasil belajar 
matematika permuaan 
siswa? 
Ya kita lakukan remedia terus 
menerus sampai anak tuntas 
3  Apakah ada cara/startegi 
khusus yang dilakukan 
sekolah jika menghadapi 
masalah hasil belajar 
matematika permuaan 
siswa? 
Sampai sejauh ini sih tidak ada bu.... 
4 Apa saja strategi yang 
dilakukan sekolah jika 
menghadapi masalah 
rendahnya hasil belajar 
matematika permuaan 
siswa 
Ya itu tadi ita adakan remedial 
5 Jika ada media yang dapat 
dikembangkan untuk 
meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan 
siswa apakah sekolah akan 
menggunakannya? 
 
Kalau memang benar adanya siapa 
sih yang gak mau dibantu hehe 
6 Apakah guru membutuhkan 
semacam program 
pembimbingan (teaching 
manual) untuk memahami 





cara penangan rendahnya 
hasil belajar matematika 
permulaan siswa?? 
 
7 Apakah dibutuhkan media 
bantu dalam menangani 




Ya kemungkinan sangat dibutuhkan. 
















1. Apakah di sekolah Bpk/lbu terdapat masalah-masalah yang terkait dengan hasil 
belajar matematika permulaan siswa? 





rendahnya hasil belajar matematika permulaan siswa? 
3. Apakah ada cara/startegi khusus yang dilakukan sekolah jika menghadapi 
masalah rendahya hasil belajar matematika permulaan siswa?? 
4. Apa saja strategi yang dilakukan sekolah jika rendahnya hasil belajar matematika 
permulaan siswa?? 
5. Jika ada media yang dapat dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan siswa apakah sekolah akan menggunakannya? 
6. Apakah guru membutuhkan semacam program pembimbingan (teaching manual) 
untuk memahami cara penangan rendahnya hasil belajar matematika permulaan 
siswa?? 
7. Apakah dibutuhkan media bantu dalam menangani rendahya hasil belajar 
matematika permulaan siswa?? 





HASIL CATATAN WAWANCARA 









Nama Kepala Sekolah :  
Hari/ tgl :  
Kode : CW 1.1 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
1 Apakah di sekolah Bpk/ibu 
terdapat masalah-masalah yang 
terkait dengan hasil belajar 
matematika permuaan siswa? 
Ya kemarin beberapa anak 
tidak bisa mengerjakan 
beberapa soal yang saya 
berikan tekait blangan. Aduh 
padahal sudah saya ajar 
berulang-ulang. Tapi semua sih 
sebenarnya anak-ana didik 
saya  bermasalah semua 
makanya saya pusing. hehe 
2 Bagaimana penanganan yang 
dilakukan di sekolah Bpk/lbu jika 
menghadapi rendahnya hasil 
belajar matematika permuaan 
siswa? 
Saya sebagai guru belu pernah 
menerapkan secara mandiri ya 
saya sih mengikuti apa yang 
ada aja kalau misanya tidak 
beres atau bermasalah hasil 
anak ya saya terus ulangi lagi 
ulangi lagi sampai bisa. 
3  Apakah ada cara/startegi khusus 
yang dilakukan sekolah jika 
menghadapi masalah hasil 
belajar matematika permuaan 
siswa? 
Belum ada cara khusus dalam 
hal ini. 
4 Apa saja strategi yang dilakukan 
sekolah jika menghadapi 
masalah rendahnya hasil belajar 
matematika permuaan siswa 
Palinga kita adakan latihan 
remedial aja terus menerus 
5 Jika ada media yang dapat 
dikembangkan untuk 
meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan siswa 






apakah sekolah akan 
menggunakannya? 
 
6 Apakah guru membutuhkan 
semacam program 
pembimbingan (teaching manual) 
untuk memahami cara penangan 
rendahnya hasil belajar 
matematika permulaan siswa?? 
 
Sangat perlu pak hehe 
7 Apakah dibutuhkan media bantu 
dalam menangani rendahya hasil 
belajar matematika permulaan 
siswa?? 
 
Kita membutuhkan dan sangat 
sangat membutuhkan kalau ada 
pihak yang mau 
menyumbangkannya kepada 
kita hehe 
8 Apakah assesmen hasil belajar 
matematika permulaan siswa 
dibutuhkan sekolah? 




















Nama Sekolah : SDIT Nurul Yakin  
Nama Kepala Sekolah :  
Hari/ tgl :  
Kode : CW 1.1 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
1 Apakah di sekolah Bpk/ibu 
terdapat masalah-masalah yang 
terkait dengan hasil belajar 
matematika permuaan siswa? 
Sebenrnya sih ya banyak 
banget permasalahan yang 
saya hadapi. Kalau kita mau 
ungkit-ungkit ya anak 
sebenarnya pada bermasalah 
semua tapi adang kita sebagai 
guru memiliki keterbatasa untuk 
mengajarkan mereka karena 
keterbatasan sumber daya dan 
lain-lain. Makanya setelah 
remidi bebrapa kali ya terpaksa 
kita tuntaskan aja. 
2 Bagaimana penanganan yang 
dilakukan di sekolah Bpk/lbu jika 
menghadapi rendahnya hasil 
belajar matematika permuaan 
siswa? 
Selama ini sih tidak ada 
penanganan khusus  ya pak. 
Ya kami jalankan sebagaimana 
biasanya aja kalau tidak tuntas 
ya mengulang aja. 
3  Apakah ada cara/startegi khusus 
yang dilakukan sekolah jika 
menghadapi masalah hasil 
belajar matematika permuaan 
siswa? 
Makanya tidak ada pak. 
4 Apa saja strategi yang dilakukan 
sekolah jika menghadapi 
Nah itu juga belum ada strategi 





masalah rendahnya hasil belajar 
matematika permuaan siswa 
guru jadi susah kalau ditangani 
sendiri 
5 Jika ada media yang dapat 
dikembangkan untuk 
meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan siswa 
apakah sekolah akan 
menggunakannya? 
 
Sangat mendukung biar ada 
yang kita pakai di sekolah 
6 Apakah guru membutuhkan 
semacam program 
pembimbingan (teaching manual) 
untuk memahami cara penangan 
rendahnya hasil belajar 
matematika permulaan siswa?? 
 
Sangat butuh pak 
7 Apakah dibutuhkan media bantu 
dalam menangani rendahya hasil 
belajar matematika permulaan 
siswa?? 
 
Perlu sekali pak 
8 Apakah assesmen hasil belajar 
matematika permulaan siswa 
dibutuhkan sekolah? 













HASIL CATATAN WAWANCARA 
ANALISIS KEBUTUHAN  
(untuk Guru) 
 
Nama Sekolah : SDIT Al-Azhar 
Nama Kepala Sekolah :  
Hari/ tgl :  
Kode : CW 1.1 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
1 Apakah di sekolah Bpk/ibu 
terdapat masalah-masalah 
yang terkait dengan hasil 
belajar matematika 
permuaan siswa? 
Masalah yang selama ini saya 
rasakan adalah sulitnya siswa dalam 
memahami materi bilangan dan 
beberapa pokok bahasan geomteri 
karena anak-anak kan baru masuk 
bahasan geometri. Terutama 
banyaka anak yang masih belum 
tuntas dalam memahami bilangan 
sehingga untuk masuk ke materi 
berikutnya saya merasa kesulitan 
karena banyak materi bilangan yang 
harus diulang-ulang lagi.  
2 Bagaimana penanganan 
yang dilakukan di sekolah 
Bpk/lbu jika menghadapi 
rendahnya hasil belajar 
matematika permuaan 
siswa? 
Saya sesekali memakai metode 
proyek dan siswa saya arahkan 
langsung terjun lapangan ya 
walaupun di sekitar lingkungan 
sekolah si.. ibu kaitkan dengan 
konteks kehidupan sehari-hari 
mereka terutama ketika bermain. 
Materi-materi bilangan saya 





mas masih belum maksimal 
3  Apakah ada cara/startegi 
khusus yang dilakukan 
sekolah jika menghadapi 
masalah hasil belajar 
matematika permuaan 
siswa? 
Saya biasanya mengajarkan anak-
anak dengan LKS dan latihan setiap 
hari. Kemudian ibu beri tugas juga 
untuk dikerjakan di rumah. 
4 Apa saja strategi yang 
dilakukan sekolah jika 
menghadapi masalah 
rendahnya hasil belajar 
matematika permuaan 
siswa 
Tidak ada sih strategi khusus yang 
pernah saya terapkan. Saya 
menggunakan media yang sudah 
ada saja. Saya sering menggunakan 
balok-balok, manik-manik untuk 
berhitung, atau kalau materinya lagi 
ngena banget ya saya paai media 
langsung yang tersedia di lingkungan 
sekolah 
5 Jika ada media yang dapat 
dikembangkan untuk 
meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan 
siswa apakah sekolah akan 
menggunakannya? 
 
Sangat mau kalau ada. 
6 Apakah guru membutuhkan 
semacam program 
pembimbingan (teaching 
manual) untuk memahami 
cara penangan rendahnya 
hasil belajar matematika 
permulaan siswa?? 
 
Tentu kita membutuhkannya. 
7 Apakah dibutuhkan media 
bantu dalam menangani 




































INSTRUMEN HASIL BELAJAR MATEMATIKA PERMULAAN 
 
Petunjuk Umum: 
1. Berdoalah sebelum mengerjakan soal 
2. Isilah nama dan kelas kamu pada lembar jawaban yang telah disediakan 
3. Silanglah pada salah satu huruf pada lembar jawaban yang kamu anggap 
jawaban yang paling benar 
4. Bacalah dan kerjakan soal dari yang kamu anggap paling mudah 
5. Kamu Tidak boleh menggunakan kalkulator 
 
Pilihlah satu jawaban yang paling tepat  




Banyaknya mangga pada gambar tersebut adalah… 
a. 6 b. 7 
c. 5  d. 8 




Jumlah apel pada gambar tersebut adalah… 
 
a. 3 b. 6 
c. 9 d. 8 
3. Lambang bilangan lima belas adalah… 
a. 15 b. 12 
c. 13 d. 14 
4. Lambang bilangan tujuh adalah… 
a. 6 b. 7 
c. 9 d. 8 










Jumlah burung dan jari pada gambar di atas adalah… 
a. 3 dan 5 b. 3 dan 2 
c. 3 dan 6 d. 3 dan 1 





Jumlah ayam dan kucing pada gambar tersebut adalah… 
 
a. 3 dan 7 b. 3 dan 5 
c. 3 dan 8 d. 3 dan 4 
7. Jumlah ayam dan buah nanas serta pisang (abc) pada gambar di bawah ini 





                     a                                          b                                          c 
 
a. 4,12,7 b. 4,14,8 
c. 4,12,6 d. 4,12,9 
8. Perhatikan gambar di bawah ini ! 
 
 
                         
                          a                                         b                                      c 
 
Mulai dari gambar roti sampai ke telur, jumlahnya secara berturut-turut (abc) 
adalah…  
 
a. 4,3,5 b. 4,3,3 





9. Angka 2 pada bilangan 123 menempati nilai… 
 
a. Puluhan  b. Satuan 




10. Angka 1 pada bilangan 141 menempati nilai… 
 
a. Satuan b. Ratusan  
c. Puluhan  d. Ribuan 
11. Angka 5 pada bilangan 1553 menempati nilai… 
 
a. Puluhan  b. Satuan 
c. Ratusan  
 
d. Ribuan 
12. Angka 1 pada bilangan 2176 menempati nilai… 
 
a. Satuan b. Ratusan  
c. Puluhan  d. Ribuan 
13.  Hasil dari 3 + 4 = …             
 
a. 7 b. 2 
c. 4 d. 9 
14. Hasil dari 4 - 1 = …             
 
a. 4 b. 5 
c. 3 d. 6 
15. Hasil dari 10 + 9 = …             
 
a. 18 b. 10 
c. 19 d. 17 






a. 10 b. 10 
c. 19 d. 14 
 
17. Perhatikan gambar berikut ! 
 
 
   
Bilangan yang tepat untuk melengkapi bilangan meloncat secara urut dari kiri ke 
kenan pada gambar tersebut adalah… 
 
a. 6 dan 6 b. 6 dan 8 
c. 6 dan 8 d. 6 dan 10 
 
18. Perhatikan gambar berikut ! 
 
 
   
Bilangan yang tepat untuk melengkapi bilangan meloncat secara urut dari kiri ke 
kenan pada gambar tersebut adalah… 
 
a. 12 dan 16 b. 12 dan 12 
c. 16 dan 12 d. 16 dan 16 
 




   
Pita terpanjang dari gambar tersebut adalah… 
 
a. Pita a b. Pita a dan pita b 
c. Pita b d. Pita a dan b sama panjang 
 
 










   
Ikat pinggang terpanjang terdapat pada gambar… 
 
a. Gambar b b. Pita a dan pita b 
c. Pita a d. Pita a dan b sama panjang 
21. Andi tidur mulai dari pukul satu. Andi bangun pukul tiga. Berapa lama andi tidur?           
 
a. 2 jam b. 4 jam 
c. 3 jam d. 5 jam  
 
22. Rina memiliki 10 buah klereng. Rina membeli klereng 2 klereng lagi dari Tono. 
Jumlah klereng Rina sekarang adalah… 
 
a. 12 buah b. 7 buah 
c. 11 buah d. 8 buah 
 
23. Tina membeli sepotong roti. Roti tersebut Tina berikan ke Tono. Jumlah roti Tina 
sekarang adalah… 
 
a. 0 potong b. 2 potong 
c. 1 potong d. 3 potong 
 
24. Rono memiliki 12 buah pulpen. Pulpen tersebut dijual Rono sebanyak 10 buah. 
Berapa sisa pulpen Rono sekarang ? 
 
a. 2 buah b. 7 buah 









CATATAN WAWANCARA PRA PENELITIAN  
 
Nama Sekolah : Sekolah Dasar Negeri  Bangka 01 Pagi 
Nama guru : Ibu Saidah 
Hari/Tanggal : 1 Januari 2016 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
1 Kendala apa yang Ibu alami 
selama ini dalam melaksanakan 
pembelajaran matemtika 
permulaan ? 
Kendala yang selama ini saya rasakan 
adalah sulitnya siswa dalam memahami 
materi bilangan dan beberapa pokok 
bahasan geomteri karena anak-anak kan 
baru masuk bahasan geometri. Terutama 
banyaka anak yang masih belum tuntas 
dalam memahami bilangan sehingga 
untuk masuk ke materi berikutnya saya 
merasa kesulitan karena banyak materi 
bilangan yang harus diulang-ulang lagi. 
Kemudian siswa juga sering terlihat tidak 
bersemangat, apalagi saya mengulang 
materi dan dengan cara yang sama di 
hari berikutnya. Mereka pasti jenuh mas. 
Mereka mungkin susah dalam mencerna 
dan mengikuti pembelajaran yang saya 
sampaikan. Padahal saya sudah 
mengikuti pembelajaran sesuai arahan 
kurikulum dan bekal buku-buku panduan 
yang ada. 






selama ini dalam pelajaran 
matematika? 
dibilang rata-rata. Kemarin ibu sempat 
memberi pengayaan da remedial juga. 
Beberapa anak harus dibimbing intensif. 
Intinya ibu belum puas dengan hasil yang 
ada. 
3 Bagaimana cara Ibu 
meningkatkan hasil belajar 
matemaika siswa ? 
Saya sesekali memakai metode proyek 
dan siswa saya arahkan langsung terjun 
lapangan ya walaupun di sekitar 
lingkungan sekolah si.. ibu kaitkan 
dengan konteks kehidupan sehari-hari 
mereka terutama ketika bermain. Materi-
materi bilangan saya kerahkan kesitu 
Cuma ya begini lah mas masih belum 
maksimal 
4 Metode atau teknik apa yang 
selama ini Ibu terapkan dalam 
pembelajaran matematika ? 
Saya biasanya mengajarkan anak-anak 
dengan LKS dan latihan setiap hari. 
Kemudian ibu beri tugas juga untuk 
dikerjakan di rumah. 
5 Media apa yang sering ibu 
gunakan ketika melaksanakan 
pembelajaran? 
Tidak ada sih media khusus yang pernah 
saya terapkan. Saya menggunakan 
media yang sudah ada saja. Saya sering 
menggunakan balok-balok, manik-manik 
untuk berhitung, atau kalau materinya 
lagi ngena banget ya saya paai media 
langsung yang tersedia di lingkungan 
sekolah 
6 Menurut Ibu apakah perlu 
metode baru dalam 
menignkatkan hasil belajar 
matematika siswa ? 
Menurut saya kalau ada yang baru dan 
hasilnya lebih baik kenapa tidak. Saya 







CATATAN WAWANCARA PRA PENELITIAN DENGAN GURU 
 
Nama Sekolah : Sekolah Dasar Negeri Bangka 03 Pagi 
Nama guru : Ibu Nurlaila 
Hari/Tanggal : 2 Januari 2016 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
1 Kendala apa yang Ibu alami 




Selama saya mengajar sih tidak terdapat 
kendala yang berarti ya. Cuma ya begitulah 
namanya juga matematika tidak banyak anak 
yang suka. Saya sering merasa kesulitan di 
situ, cepat sekali anak merasa bosan.  
2 Bagaimana hasil belajar 
siswa selama ini dalam 
pelajaran matematika? 
Hasil belajar ya itu tadi. Cuma ya jika dirata-
rata mereka semua mencapai KKM. Tapi 
sangat tipis sekali, hanya ada satu atau dua 
orang yang membanggakan hati saya.  
3 Bagaimana cara Ibu 
meningkatkan hasil belajar 
matemaika siswa ? 
Saya sudah coba beberapa cara. Termasuk 
konsep matematika diskrit dengan benda-
benda real biar anak mudah faham. 
Beberapa kali saya laksanakan tapi masih 
belum begitu nampak hasilnya. 
4 Metode atau teknik apa 
yang selama ini Ibu 
terapkan dalam 
pembelajaran matematika ? 
Ya selain yg tadi, saya juga sering 
menggunakan permainan dan juga nyanyian.  
5 Media apa yang sering ibu 
gunakan ketika 
Media benda-benda asli. Saya pakai didalam 







berhitung, kadang saya suruh mereka 
membawa batu ke dalam kelas untuk 
dihitung. Hanya itu sih seingat saya yang 
lainnya hanya media-media yang sudah ada 
saja. 
6 Menurut Ibu apakah perlu 
metode baru dalam 
meningkatkan hasil belajar 
matematika siswa ? 
Lebih baik yang sudah ada saja direvisi. 
Karena kalau yang sudah ada kan saya 
sudah faham penggunaanya. Kalau mas ada 
yang baru dan bisa mengajarkan saya sih 
gak masalah. Tapi ya itu tadi, saya harus 





















CATATAN WAWANCARA PRA PENELITIAN DENGAN GURU 
 
Nama Sekolah : Sekolah Dasar Al-Hikmah.   
Nama Guru : Bapak Zubaidi 
Hari/Tanggal : 2 Januari 2016 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
1 Kendala apa yang Ibu alami 




Kebetulan selama ini saya sering kesulitan 
dalam menenangkan anak-anak. Nampak 
sulit sekali saya mengendalikan mereka. 
Sempat beberapa kali saya lose kontrol dan 
marah-marah. Tapi ya wajar kan namanya 
juga saya sebagai guru habis akal 
juga.hehe..intinya ya sepertinya konsentrasi 
dan maotivasi mereka yang kurang. 
2 Bagaimana hasil belajar 
siswa selama ini dalam 
pelajaran matematika? 
Hasil belajar mereka bisa dibilang cukup dan 
tuntas. Tetapi saya mau ada peningnkatan 
lagi jika dapat diusahakan. 
3 Bagaimana cara Bapak 
meningkatkan hasil belajar 
matemaika siswa ? 
Saya sering menggunakan lagu dan 
permainan. Ketika saya sulit mengendalikan 
mereka ya modal saya hanya itu. Jadinya 
anak dapat tenang tetapi bila lanjut lagi 






4 Metode atau teknik apa 
yang selama ini Bapak 
terapkan dalam 
pembelajaran matematika ? 
Tidak ada teknik khusus. Tapi kalau ada 
teknik baru mungkin mereka sangat senang 
apalagi yang berbasis sulap ya. Karena anak-
anak kecil di TV kan sudah bisa sulap 
mungkin itu sering mereka tonton. Nah kalau 
ada itu pasti mereka senang sekali. 
5 Media apa yang sering 
Bapak gunakan ketika 
melaksanakan 
pembelajaran? 
Media yang saya gunakan ya benda-benda 
kongkrit di sekitar mereka aja. Sesekali saya 
tayangin tv dan saya juga tempelkan gambar-
gambar di depan terkait materi. Dan 
alhamdulillah itu sudah sdikit membantu. 
6 Menurut Bapak apakah 
perlu metode baru dalam 
meningkatkan hasil belajar 
matematika siswa ? 
Sangat perlu. Saya sangat apresiasi kalau 
ada media baru. Karena saya juga lagi butuh 
terutama untuk mengkondisikan anak-anak 







ANGKET TANGGAPAN GURU 
TENTANG PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PAIRING CARD UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA PERMULAAN 








Bapak/Ibu yang saya hormati, mohon berikan waktu luang untuk mengisi angket 
berikut. Jawaban yang anda berikan sama sekali tidak ada kaitannya dengan 
penilaian kinerja anda dalam melaksanakan tugas. Untuk itu, saya mohon kerjasama 
anda untuk menjawab pertanyaan di bawah ini yang nantinya akan saya jadikan 
acuan pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar 
matematika permulaan siswa dalam rangka kepentingan penulisan Tesis. Atas 
bantuan dan kerjasamanya, saya sampaikan terimakasih.  
 
Petunjuk: 
3. Berikanlah jawaban yang sesuai dengan kenyataan dengan cara memberikan 
tanda centang (√) pada kolom keterangan yang tersedia ! 
4. Deskripsikanlah jawaban anda dengan singkat dan jelas pada kolom komentar ! 
 
A. Buku Panduan Media Pairing Card 
1. Apakah penjelasan penggunaan media pembelajaran pairing card sudah jelas, 
tepat dan mudah difahami ? 








Nama Guru  : ________________________________________________ 
Nama Sekolah : ________________________________________________ 
Alamat Sekolah : ________________________________________________ 









2. Apakah rumusan tujuan media pembelajaran pairing card sudah tepat dan mudah 
difahami ? 




3. Apakah kompetensi yang dikembangkan dalam media pembelajaran pairing card 
sudah mencerminkan media yang dapat meningkatkan hasil belajar matematika 
permulaan siswa ? 






4. Apakah indikator hasil belajar matematika permulaan sudah sesuai dengan siswa 
sekolah dasar kelas 1 ? 







5. Apakah media pembelajaran pairing card dibuat sudah sesuai dengan materi 
pembelajaran matematika permulaan untuk siswa sekolah dasar kelas 1 ? 



























6. Apakah langkah-langkah penerapan media pairing card sudah sudah tepat dan 
mudah difahami ?  








7. Apakah petunjuk pelaksanaan media pembelajaran pairing card sudah tepat dan 
mudah difahami ? 







8. Apakah contoh rencana pelaksanaan pembelajaran (lesson plan) sudah tepat dan 
dapat membantu guru menerapkan media pembelajaran pairing card ? 






B. Komponen Media Pembelajaran Pairing Card 
1. Apakah konten matematika permulaan yang dijadikan gambar pada tiap-tiap kartu 
sudah tepat ?  


























2. Apakah media pembelajaran pairing card sudah jelas dan informatif ?  









3. Apakah ukuran kartu sudah tepat ?  






4. Apakah konten yang tertulis di dalam kartu sudah terbaca dengan jelas ?  







5. Apakah instruksi dan aturan pemasangan kartu sudah jelas ? 



























6. Apakah warna kartu media pairing card sudah tepat dan menarik bagi siswa ? 







7. Apakah peletakan kartu kartu dengan formasi melingkar sudah tepat dan tidak 
menyulitkan siswa ?  
 Ya  Tidak 
 
 
8. Apakah pengelompokan siswa sudah efektif untuk mengatur jalannya penerapan 
media pembelajaran pairing card ? 






C. Komponen Asesmen Hasil Belajar Matematika Permulaan 
1. Apakah bahasa yang digunakan dalam asesmen hasil belajar matematika 
permulaan sudah tepat dan mudah difahami ? 



























2. Apakah penjelasan istilah dalam indikator sudah tepat ? 






3. Apakah jumlah butir indikator pada lembar asesmen sudah tepat dan efektif untuk 
mengukur hasil belajar matematika permulaan siswa ? 









4. Apakah jumlah pilihan jawaban yang tersedia sudah lengkap dan variatif ? 







5. Apakah tingkat kesukaran soal sudah sesuai dengan SK KD pembelajaran 
matematika siswa kelas 1 sekolah dasar ? 



























6. Apakah keterangan pada rubrik penilaian sudah tepat dan mudah difahami ? 



























1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 
1 annis 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2 aqila 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 
3 ayesa 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 
4 asmi 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 
5 azzam 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 
6 bila 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 
7 bta 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 
8 cyla 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 
9 fajri 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 
10 farhan 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 
11 faris 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 
12 ghaida 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 
13 hadidz 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 
14 hammah 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 
15 naura 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 
16 kiana 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 
17 nayla 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 
18 salman 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 





20 tiara 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 
21 uwais 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 
22 zaid 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 






















1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 
2 annis 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 aqila 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
4 ayesa 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 
5 asmi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 
6 azzam 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
7 bila 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 
8 bta 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
9 cyla 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 
10 fajri 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 
11 farhan 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12 faris 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 
13 ghaida 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 
14 hadidz 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
15 hammah 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 
16 naura 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 
17 kiana 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 





19 salman 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 
20 soffan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
21 tiara 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 
22 uwais 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 
23 zaid 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 
24 zhifa 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 
25 zaki 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 














LEMBAR VALDITAS AHLI 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PAIRING CARD UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA PERMULAAN 
(diisi oleh ahli PAUD) 
 
Data Penilai     
Nama   : ................................................................... 
Pekerjaan  : ................................................................... 
Keahlian  : ................................................................... 
Alamat / No. HP : ................................................................... 
 
Deskripsi: 
Lembar tanggapan ahli ini digunakan untuk pemantapan penggunaan “Media 
Pembelajaran Pairing card untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika 
Permulaan”.  
Petunjuk: 
Mohon Bapak/Ibu isi petunjuk lembar validitas ahi ini dengan memperhatikan hal-hal 
berikut: 
 Berikanlah jawaban Ya atau Tidak pada kolom yang telah disediakan dengan 
memberikan tanda centang (√) 
 Berikanlah tanggapan terhadap pertanyaan yang ada pada kolom di bawahnya 
 Jika kolom yang tersedia tidak mencukupi maka tanggapan dapat dituiis pada 
kolom tambahan yang ada dibagian akhir. 
 
 
1. Apakah isi materi yang disajikan pada Bab I , Bab II dan Bab IIl sudah 
menggambarkan model permainan pemusatan perhatian anak usia dini? 






2. Apakah media pembelajaran pairing card sudah memenuhi kriteria yang 
dibutuhkan sebagaimana media pada umumnya untuk anak usia dini ? 










3. Apakah dimensi yang dikembangkan dalam media ini sudah mencerminkan 
tujuan pengembangan dan peningkatan hasil belajar matematika permulaan ? 






4. Apakah buku panduan dapat dijadikan pedoman bagi guru untuk menerapan 
media pairing card untuk meningkatkan hasil belajar matematika permulaan 
siswa? 






5. Apakah media pembelajaran pairing card yang tersedia sudah mencukupi 
kebutuhan untuk  meningkatkan hasil belajar matematika permulaan siswa? 






6. Apakah konten matematika permulaan yang dijadikan gambar pada tiap-tiap kartu 













7. Apakah ukuran kartu sudah tepat ?  
 






8. Apakah warna kartu media pairing card sudah tepat dan menarik bagi siswa ? 
 






9. Apakah peletakan kartu kartu dengan formasi melingkar sudah tepat dan tidak 
menyulitkan siswa ?  
 














10. Apakah asesmen hasi belajar matematika permulaan dapat digunaan guru untuk 
menilai hasil belajar matematika permulaan siswa? 
 




11. Berdasarkan penilaian Bapak/Ibu terhadap media pembelajaran pairing card 
secara keseluruhan apakah media pairing card sudah baik/layak atau tidak 
baik/tidak layak  dalam meningkatkan hasil belajar metamatika permulaan siswa? 
 






























LEMBAR VALDITAS AHLI 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PAIRING CARD UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA PERMULAAN 
(diisi oleh ahli Media) 
 
Data Penilai     
Nama   : ................................................................... 
Pekerjaan  : ................................................................... 
Keahlian  : ................................................................... 
Alamat / No. HP : ................................................................... 
 
Deskripsi: 
Lembar tanggapan ahli ini digunakan untuk pemantapan penggunaan “Media 
Pembelajaran Pairing card untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika 
Permulaan”.  
Petunjuk: 






 Berikanlah jawaban Sudah Tepat atau Tidak Tepat pada kolom yang telah 
disediakan dengan memberikan tanda centang (√) 
 Berikanlah tanggapan terhadap pertanyaan yang ada pada kolom di bawahnya 
 Jika kolom yang tersedia tidak mencukupi maka tanggapan dapat ditulis pada 
kolom tambahan yang ada dibagian akhir. 
 
A. Buku Panduan Penerapan Media Pairing Card 
1. Bagaimana Tanggapan anda tentang kualitas kertas yang digunakan pada buku 
panduan penerapan media pairing card? 






2. Bagaimana Tanggapan anda tentang kualitas gambar pada buku panduan 
penerapan media pairing card? 





3. Bagaimana Tanggapan anda tentang desain tata letak penulisan pada isi buku 
panduan media pairing card? 















1. Bagaimana tanggapan anda tentang ukuran kartu pairing card yang digunakan 
? 







2. Bagaimana tanggapan anda tentang bentuk kartu pairing card yang 
digunakan? 







3. Bagaimana tanggapan anda tentang warna latar kartu pairing card yang 
digunakan? 






4. Bagaimana tanggapan anda tentang peletakan kartu pairing card dengan 
formasi melingkar; apakah sudah menarik, tepat, serta tidak menyulitkan 
siswa ?  
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 
1 Nurain 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 
2 Iqbal 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 
3 Izza 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 
4 Badrun 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 
5 Nanda 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 
6 Titin 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 
7 Subki 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 
8 Falah 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 
9 Ananda 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 





11 Nina 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 
12 Amiatun 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 
13 Ba’da 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 
14 Sodiq 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 
15 Solihin 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 
16 Mutaqin 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 
17 Puji 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 
18 Sarah 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 
19 Suhail 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 
20 Nindi 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 
21 Dinda 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 
22 Dina 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 
23 Ulul 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 
24 Ririn  1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 














1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 
1 Nurain 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
2 Iqbal 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 
3 Izza 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 
4 Badrun 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 
5 Nanda 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 
6 Titin 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7 Subki 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 
8 Falah 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 
9 Ananda 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 
10 Rauhun 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 
11 Nina 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12 Amiatun 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 
13 Ba’da 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 
14 Sodiq 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 
15 Solihin 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 
16 Mutaqin 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 
17 Puji 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
18 Sarah 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 





20 Nindi 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 
21 Dinda 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
22 Dina 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 
23 Ulul 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
24 Ririn  1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
25 sidiq 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
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